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100 „. Meilės testas 


Isitikink, ar tau tinka. tavo draugas? 
Kokie Jusu, santykiai bus ateityje! 


Rert viee. tel lauo greičiais 


Ar Žinai, kad Tavo likimas 
Yra paslėptas Tavo varde? 
Mes surandame Tavo 
kosmini skaičių ir 
Nuspėjame Tavo asmen 


Rašyk žinutę Kaina 2 Lt Rašyk žinutę Kaina 2Lt 
EXE (tarpas) LIKIMAS (tarpas) EXE (tarpas) LOVE (tarpas) 
| tavo vardas pavardė £ Siųsk | tavo vardas ir draugo vardas Siųsk 
= Pvz.: EXE LIKIMAS Lina Petrauskaitė s Numeriu m Pvz: EXE LOVE Ugne Adomas * Numerių 


Atvirūkai Pasitikrink gavo Kuno Magė; indekrą 
Dieta? S porta s? "2 ų 


Stora? Plona? 


Ar Benas Mane myli? 


? Desertas? 
Kada a5 rasiu geresni, darba. . BT) Rašyk žinutę Kaina 2Lt 
A ę + 2 EXE P BAIGES EXE msi "m 
ūgis (cm) (tarpas) svoris (ką) lųs) 
r mes apSim Eempionais? BRAG Na SB I. Pvz.: EXE KMI 178 75 s Numeriu 
V 
ET EXE P PADAUGINAU e EXE P 4Y0U3 ki > a p 
aina 2 Lt 
Rašyk žinutę V ad72 Lai N 1 Mes Juo 1 1 ra 6 1 a! ž 
| EXE (tarpas) ORAKULAI (tarpas) TAVO KLAUSIMAS Siųsk - , „1“ 2 (J) I ip ne p R $ m 8 
«Pvz: EXE ORAKULAI AR BENAS MANE MYLI « Numerių - L (218 Love music! 
EXE P DELFINAS EXE P LOVEMUSIC Slapto gerbėjo skambutis 
"* , š 4 
= EL "E Vin | KOS 4 Graudinantis atsiprašymas 
yragėlis Bi i || Ne žiLė) a 7 
Melodijos EXE P PYRAGELIS EXE P TUSAS Rytinis Jo skambutis 


Kuklios mergaitės prisipažinimas 


1 Ryu Cicinas- Meilės laivas EXE M MEILESLAI Pasiūlymas filmuotis 
AS- Mes laimėsim EXE M LAIMESIM r - 
3. Ogis ir tarakonai EXE M 06IS Slaptos gerbėjos skambutis 


Meskiukai- Čikuraku EXE M CIKU 
Biplan su Kasp- Aš nusikirpsiu trumpai plaukus EXE M ASPLAUKUS 
Outlandish- Aicha EXE M AICHA 
Amberlife- Whisper EXE M WHISPER 
LUKA- Aš įsimilėjau EXE M ASISIMIL 
Outside- Dabar aš laisva EXE M ASLAISVA 
Humanoidai- Vasara ten EXE M VASARATE 
Sean Paul- Get Busy EXE M GETBUSY 
50 Cent- Pimp EXE M PIMP 


Skambutis iš prezidento kanceliarijos 


Žinia apie draugo neištikimybę 


Tavo skambučio garso kokybės patikrinimas 


4 Bas / Skambutis draugės rekomenduotam lovos virtuozui 
EXE P ATOSTOGAUT EXE P MEAT EXE P EIKTŲ 


Paslauaa. tinka. vi 
Atsisiųsk atviruką! Rašyk žinutę: EXE P TUSAS Kaina 2Lt p) inka. visiems 

Nusiųsk draugui! Rašyk žinutę: Siųsk mobiliojo ir fiksuoto tinklo telefonų va artotojams ||! 
1./ B Avarija- BARAS TV ŠOU EXE M BARAS = EXE P TUSAS 370699XXXXX s Numeriu 


2, Eminem Business EXE M BUSINESS Atsisiųsk juokingą balso pranešimą sau, rašyk žinutę A 
4. AC/DC- Thunderstruck EXE M THUNDER „ EXE (tarpas) BP (larpas) norimo pranešimo kodą. pvz.: EXE BP 1002 
Oueen- We will rock you š EXE M ROCKYOU p p Nusiųsk juokingą balso pranešimą (BP) draugui, rašyk žinutę: 

Boney M- The river of babylor EXE M BABYLON o Ot! EXE (tarpas) BP (tarpas) norimo pranešimo kodą (tarpas) 
Mango- Alyvos EXE M MANGAL 6 pa! EXE (upes) BP (ara pranešimo ko 
Benny Benassi- Satistaction EXE M SATBEN 0vz: EXE BP 1000 3706XXXXXX 
Simpsonai EXE M SIMPSONS pvz 0 3706 XXX 
A. Mamontovas ir Atlanta- Kregždutės EXE M KREGZO Siųsk 
K No Doubt- Don't Speak EXE M DONTSPEAK * Numeriu 
Panjabi Mc- Jogi EXE M J0GI 
Oueen- We Are The Champions EXE M CHAMPIONS TTT až 
In-Grid- In-Tango EXE M INTANGO Ki L MUMITROL — Ren L FASTCAR 
Bjaki-Buki (Bremenskije muzikanti) EXE M BJAKIBUKI 
Kastaneda-Truputį laimės EXE M KATRUP ž 
ATB- Let U Go EXE M LETUGO EXE L g 
Village People- YMCA EXE M YMCA - 
ŽAS- Gaivi daina EXE M GAIVI 


50 Cent- Wanksta EXE M WANKSTA 
i EXE M DiGI 


t 2) pr - 
CANCSTA IE, LVA 
EXEL MCATA (“ i žak EXE L LONGTRAI 
| calic dos f 1: “ 
| DIDAS2 PB L USAI 
Un ESU GEPIAUS! - 
| EST AE E 
m EXEL XX EXE L MAM EXE L THESUN T L TERMI 


| F1 F2 


TV serialas Sopranai EXE M SOPRANAI 
Blade II EXE M BLADE2 
TV serialas DRAUGAI EXE M DRAUGAI 


James Bond EXE M 007 į WV. m 

| 3 ma ae 
A — 174 | EET — 
TV serialas Seksas ir miestas EXE M SEXCITY EXE L SCREAMY EXE L. STRIPTIZAS EXE L AKYTES EXE L BAGIRA 


TV serialas Brigada EXE M BAIGADA 


1 TTO= 1025] A KGB | E-E-C-P 

EXE L THESUN EXE L NOFEAR EXE L KGB EXEL CCCP 
į Rūkas 775 

52 A. BMW 

EXE L DULAIMINGI EXE L RUKAS EXE L AIR EXE L BMW 
PaiPx(P+ [0 T 3 

Gb (L-P | 8 | GKNGSTA 
EXE L CCCP EXE L SYMBOL3 EXE L GANGSTA EXE L TUSCIAS 


Gloria Gaynor- I Will Survive EXE M SURVIVE 
The Beatles- Let it be EXE M LETITBE 
ZZ Top- Rough Boy EXE M ROUGH 
Snap- ve Got The Power EXE M THEPOWER 
EXE M SABOTAG 


Išsirink šriftą nuo F1 iki F8, 


L Kaina 2Lt = 4 
Atsisiųsk melodiją! Rašyk žinutę: EXE M JOGI MU Atsisiųsk logotipą! Rašyk žinutę: EXE L KGB 2 parašyk norimą žodį“ su simbolį 
| Nusiųsk draugui! Rašyk žinutę: Siųsk Nusiųsk draugui! Rašyk žinutę: Siųsk | atitinkančiu ženklu. Pvz: EXE V F5 ASITAVE Siųsk 
= EXE M JOGI 370699XXXXX s Numeriu = EXE L KGB 370699XXXXX « Numeriu « "Logotipo plotis yra ribotas « Numeriu 


Paslaugomis gali naudotis visi OMNITEL, BITĖS ir TELE 2 abonentai. Paslaugos tinka šiems teletonams: NOKIA 3210, 3310, 3330, 3410, 3510, 5510, 5110 (tik logotipai), 5210, 5310, 6130, 6110, 6150, 6210, 6310, 6250, 6510, 
7110 (tik logotipai ir melodijos), 8210, 8810i, 8210, 8310, 8810, 8850, 8890, 9110. Tekstinės paslaugos tinka visiems telefonų modeliams. Pagalbos tel. (85) 274 20 02 | 


REDAKCIJOS ŽODIS 


Viskas. Beveik visus 3 mėnesius mus kartais lepinusi, o 
kartais ramybės nedavusi vasara baigėsi. Tačiau už lango 
beveik nuolat krapnojantis lietus ir tamsūs debesys ne 
visus liūdina. Ko jau ko, o mūsų, žaidėjų, rudeniu nepa- 
gąsdinsi. Atvirkščiai: šąlant orams proporcingai didėja pra- 
leidžiamas su AK žaidimais laikas ir daugėja šią „veiklą" 
pateisinančių priežasčių. Stipriai nebekaista nei kompiu- 
terio, nei mūsų pačių procesoriai", sėdėjimas prie kom- 
piuterio tampa būtinas "pasiruošti paskaitoms/pamo- 
koms/darbams" ir panašiai. Linksmiausia, kad žaidimų 
kūrėjai ir leidėjai tai puikiai žino ir po kiek aprimusios vasa- 
ros veiklos į rinką meta stipriausius savo ginklus. Pavadi- 
nimų nevardinsiu, tiesiog atsiverskite išleidimo datas, ir 
pamatysite, apie ką aš čia. Taip, laukia daug smagaus 
žaidimo ir sunkaus darbo ;). 4-ajame „PC klube" šį kartą 
jokių ypatingų revoliucijų nėra. Tiesa, neįdėjome klasiki- 
nio žaidimo aprašymo (atsiprašome klasikos mėgėjų), ta- 
čiau nuo ateinančio numerio bent keletą nostalgijos pil- 
nų recenzijų tikrai rasite. Nepatingėjome ir iškraustėme 
savo senas spintas, susiradome perleistų klasikinių žaidi- 
mų ir džiaugsmingais įspūdžiais tikrai pasidalinsime su ju- 
mis. Kita nedidelė „šoko terapija" laukia hardware srity- 
je. Ar žinote, kad nuo kitų metų mūsų mylimiems AK 
ateis galas, nes žaidimų rinką užkariaus nauji hibridai ,,kon- 
solės-kompiuteriai"? Ne? Pasiskaitykite ir ruoškitės užsa- 
kyti karstelį savo AK sistemai ;). Tiek trumpai. 
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CD TURINYS 


"KN iDemesio! 
Tvarkyklių rinkiniai skirti tik 
patyrusiems vartotojams, už 
galimus nelaimingus atsitikimus 
atsakote patys 


a SGI 
Daugelis piratinių žaidimų 
įdiegus pataisas nebeveiks 


Li 
ali 
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Battlefield 1942: SW 

Conflict: DS II - Back to Baghdad 
Pontifex II 

Star Wraith 3: Shadows of Orion 
XIII 


SHAREWARE 

Strange Adventures in IS v1.4 
Arkanoid 4000 

Superstar Chefs 

Cunyngas 

Gunner 2 


VIDEO 


Fast and Furiuos 
Forever Worlds 
NBA Live 2004 
FIFA 2004 


TRASH 
Chaser 
Ghost master 

Tomb Raider AOD 
Warcraft 3 
Bloodmoon 


Šį mėnesį visi žurnalo “PC 


KLUBAS"  prenumeratoriai gavo 
didelį "NFS Underground" 
plakatą. 
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"naują S 3 idinių kūrimo stu iją Jungtinėje Karalystėje. 
HytSmitas iš „Core Design“ išėjo po t B Aa 
„Angel of Darkness“ Aulas i 


"nijos akralės tačiau oficiai 
dyti rugsėjo pradžioje. 
„Neaiški ne tik naujos 


"dabar Še Core“ 2. "dirba 
"versija. 


„NICE“ SUSIBIČIULIAUJA SU „BITMAPS“ 


Jungtinės Karalystės žaidimų kūrėjas, Bitmap Brothers“ 
sujungė pajėgas su „Time of Defiance“ kūrėja „Nicely 
Crafted Entertainment“, kad „ištirtų naujus MMOG 
(daugelio vartotojų ryšio žaidimų) žanrus“. Kalbant 


pasirodžiusiai Antrojo pasaulinio karo strategijai „Front 
Line Command“ bei klasikiniam „Amiga“ žaidimui „Chaos 
Engine“. Ryšio žaidimams bus naudojama „NiCE 


t 

| tiksliau, kompanijos planuoja sukurti ryšio versijas neseniai 
| AliceServer“ technologija. 

| 

| 
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„IRON REALMS“ GAUNA „RIFTWAR“ TEISES 


„Iron Realms Entertainment“, tekstinių MMO žaidimų 
kūrėjas, įsigijo teises į geriausiai parduodamo fantasy au- 
toriaus Raimondo E. Feisto „Riftwar“ seriją. Pasak „Iron 
Realms“, jų žaidimas bus pirmasis pagal Feisto darbus 
nuo 1998-ųjų metų. 


ŽAIDIMAI CITUOJAMI MIRČIŲ BYLOSE 


„EverGuest“ ir „Grand Theft Auto“ tapo viena iš priežas- 
čių, sukėlusių dvi neseniai įvykusias tragedijas. Pirmuoju 
atveju 36-erių metų moteris, kelias valandas be perstojo 
žaidusi „EverGuest“, nepasirūpino savo trejų metų dukra, 
kuri buvo palikta automobilyje be ventiliacijos. Springdei- 
lo (JAV) policijos detektyvas bylą komentavo taip: „Mes 
tikime, kad ponia Kordel žaidė interneto žaidimą „Ever- 
Guest“ keletą valandų, kurių metu jai visiškai nerūpėjo 
dukra.“ Kitas atvejis — dviejų 16 ir 13 metų paauglių iš- 
puolis Niuporte (JAV). 25 kartus iššovę iš 22 kalibro šautu- 
vo į pravažiuojančius automobilius, paaugliai policijai tei- 
gė, kad imitavo „Grand Theft Auto“ žaidimą. Apšaudymo 
metu žuvo 45 metų vyras ir sužeista 19-metė mergina. 


NAEBALI-JL2ES MOS 


„ACTIVISION“ DĖMESYS MUZIKAI 


„Activision“ pranešė, kad Timas Reilis paskirtas kompa- 
nijos pasauliniu muzikos vadybininku. Kompanija tikisi 
išnaudoti 11 metų Reilio patirtį muzikos pramonėje ir 
taip geriau integruoti muziką į „Activision“ žaidimus, 
praplėsti partnerystes su įrašų studijomis ir išsipirkti po- 
puliariausios produkcijos licencijas. Be Reilio, „Activi- 
sion“ pasamdė muzikos prižiūrėtoją ir licencijų koordina- 
torių Brandoną Jongą, kuris į kompaniją perėjo iš MTV ir 
„Ten Music“. 


„DOLBY“ IŠLEIDŽIA „PRO LOGIC IIX“ 


„Dolby Laboratories“ pradėjo pristatinėti savo „Pro Lo- 
gic Ilx“ technologiją, kuri žada 6.1 ir 7.1 kanalų atkūrimą 
stereo muzikai ir 5.1 kanalo filmams. Pasak kūrėjų, „Pro 
Logic IIx“ pasiūlys žaidėjams „dramatiškus erdvės efek- 
tus, žemo dažnio aplinkos atmosferinius garsus ir ryškius 
veiksmo efektus“. Pirmasis žaidimas, naudojantis „Dolby 
Pro Logic Ilx“ signalą, turėtų būti paskelbtas jau rugsėjo 
mėnesį. Taip pat „Dolby“ teigia, kad netrukus pasirodys 
pranešimai iš techninės įrangos gamintojų „Sony“, „Har- 
man Kardon“, „Kenwood“ ir kitų. 


„GOUAKENET'E“ — DAUGIAU NEI 200,000 


„CHATERIŲ“ 


Pasak IRC tinklo „GuakeNet“ (www.guakenet.org), ku- 
riame kasdien kalbasi tūkstančiai žaidėjų, rugpjūčio 31 
dieną svetainė pasiekė rekordą, kai prie jos vienu metu 
buvo prisijungę daugiau nei 200,000 vartotojų. 


PERVADINTA „TERMITE GAMES“ STUDIJA 


Olandų leidėjas „Project Three Interactive“ pranešė, kad 
jų Švedijos žaidimų kūrimo studija „Termite Games“ bu- 
vo iki galo įtraukta į „Project Three“ grupę ir nuo šiol bus 
žinoma „Project Three Interactive Studios“ vardu. Stu- 
dija geriausiai žinoma kaip žaidimų variklio DVA kūrėja, 
kuris buvo panaudotas FPS žaidime „New World Order“. 
Nuo žaidimo pasirodymo metų pradžioje studija toliau 
tvarko ir tobulina variklį. Kūrėjai tikisi praplėsti savo DVA 
technologiją, kad ji leistų kurti naujus veiksmo žaidimus 
su plačiomis aplinkomis bei naujomis žaidimo galimybė- 
mis, pavyzdžiui, transporto priemonėmis. Tikėtina, kad 
„Project Three“ artimiausiu metu paskelbs apie naują 
žaidimą, sukurtą pagal DVA technologiją. Šis variklis taip 
pat bus parduodamas kitiems kūrėjams. 
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JLL BLT EEE!!! 


MNRMALI J LL-EENOūsS 


LTETLUIVO-JE 


LIETUVIAI ŽAIDIMŲ KŪRIMO ENTUZIASTAI NESNAUDŽIA 


„nesnausk!“. Tokiu skambiu šūkiu pasivadinusi programuoto- 
jų grupė, kurią vienija žinios ir entuziazmas kurti kompiuteri- 
nius žaidimus. Keletą metų bendradarbiaujantys kūrėjai dirba 
su kompiuterinių žaidimų technologijomis, kuria pavienius pro- 
jektus, organizuoja bendrus žaidimų kūrimo renginius ir kitaip 
populiarina šį įdomų užsiėmimą. 

Vienas iš grupės įkūrėjų Ve4Araz apie „nesnausk!“ grupę ir jos 
atsiradimą pasakoja taip: „Pats „Nesnausk!“ yra gana neapib- 
rėžtas dalykas — tai tiesiog grupė draugų „kompiuterastų“, 
kuri, taip jau susiklostė, yra gana smarkiai linkusi į kompiuteri- 
nių žaidimų „kūrimą“, kompiuterinę grafiką ir kitus panašius 
dalykus. 

Pradžių pradžioj, dar Kauno KTU Gimnazijos laikais, irgi vis- 
kas buvo neapibrėžta — „nesnausk!“ buvo „projektas, kad 
neapkerpėtų smegenys“. Tai buvo pseudo-, būrelis“, kuriame 
norintiems kai kas pasakodavo, tarkim, apie programavimą, 
apie trikampių piešimą, apie GNU/, Linux“ :) ir t.t. Kai kas iš 
dabartinių „nesnausk!“ narių (t.y. tų, kurie mokėsi KTU Gim- 
nazijoje: Aras/WeAraz, Paulius/ One/a/f Viktoras) kartais ban- 
dydavo žaisti su žaidimų kūrimu, ką irgi pavadindavo „ne- 
snausk!“ veikla. 

Kažkas „rimtesnio“ prasidėjo, kai sutikom Renaldą/AeJ, kuris 
tuo metu jau buvo „kietas programeris“ ir buvo pradėtas pro- 
jektas "hKorez". Tai turėjo būti „greitai iškepta“ kosminė 
šaudyklė a la „Descent: Freespace“ (arba „Netwars“). Aišku, 
patirties (žaidimų kūrimo) visi turėjo mažai (jei iš viso turėjo), 
bet ambicijos vis dar didelės, ir projektas taip ir liko “variklio 
kūrimo" stadijoje. Šiek tiek apie šį žaidimą galite rasti čia: 
http://www.gim.ktu.lt/nesnausk /nearaz/projHkorez.html. 
Po to buvo etapas (kai kurie ir šiuo metu vis dar yra jame) 
darbo tokioj firmoj „InteraMotion LLC“, kur turėjo būti daro- 
mas 3D fghting stiliaus (morta/ kombat, t.t.) žaidimas, pa- 
remtas "computer vision" technologija (optinės kameros kaip 
įvedimo įrenginys).“ 

Įdomus „nesnausk!“ organizuojamas renginys — vadinamieji 
„LTGameJam“ žaidimų kūrimo susiėjimai. „LTGameJam“ ti- 
po „renginiai“ yra vienas geriausių dalykų, kuriuos šiuo metu 
„game developers wannabe“ Lietuvoje gali padaryti. Rimtų 
žaidimų sukurti negalime — trūksta žmonių, patirties ir pini- 
gu; o va tokie „LT GameJam“ renginiai — labai gerai. Yra bent 
ką užsienio leidėjams parodyti. Mūsų žiniomis, be „IndieGa- 
meJam“, vykstančio JAV, „mes esame vieninteliai, jau padarę 
kažką panašaus (buvo dar norinčių daryti JAV, Austrijoje, bet 
kol kas niekas nepadarė). 

„LTGameJam“ yra žaidimų „darymo“ įvykis. Kas nors (kol 
kas tai būdavo "nesnausk!" ) viską suorganizuoja, paruošia 
„variklį“ ir kitus įrankius greitam mažų žaidimų „kepimui“. 
Tada sukviečiami visi, kurie bent kiek sugeba ar nori kurti 
žaidimus, ir per dvi dienas sukuriami žaidimai. Dvi dienos — 
labai mažai, todėl čia superhitai nedaromi. Pagrindinis tikslas 
yra įgyti patirties, eksperimentuoti su žaidimų idėjomis, „ha- 
ve fun“ ir, aišku, po to esanti galimybė garsiai rėkti („we kick 
some serious ass here!“). Taip pat čia (kol kas) nerenkami 
"geriausi" padaryti žaidimai, neduodami prizai ir t.t. — vien 
todėl, kad būtų išlaikyta „fun“ atmosferą, ir visas renginys 
nevirstų varžybomis.“ 

Be „LT GameJam“, „nesnausk!“ grupė eksperimentuoja su 
vadinamomis „demoscenomis“ bei yra sukūrę kosminės šau- 
dyklės demonstracinę versiją. Apie šiuos darbus bei „LTGame- 
Jam“ metu sukurtus žaidimus — kitame numeryje, o kol kas 
galite palandžioti po „nesnausk!“ interneto svetainę www.ne- 
snausk.org ir patys susipažinti su kūrėjais ir jų darbais. 
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DU GERIAUSI LIETUVOS ŽAIDĖJAI KELIAUS Į PIETŲ KORĖJĄ 


Šių metų rugpjūčio 22-23 dienomis Rygoje (Latvija) vy- 
kusiame pasaulio kompiuterinių žaidimų čempionato 
„World Cyber Games 2003“ Baltijos turnyre paaiškėjo 
du geriausi Lietuvos kompiuterinių žaidimų žaidėjai, šių 
metų spalio 12-18 dienomis atstovausiantys šalį finale 
Pietų Korėjoje. 

Geriausiu „Unreal Tournament“ žaidėju Lietuvoje pripa- 
žintas Andrius Muraška (slapyvardis „Ondroid“), o Dmitrij 
Stepavko (slapyvardis „Vulcano Zverj“) tapo „War Craft 
III“ nugalėtoju. Įnirtinga kova tarp Lietuvos CGU koman- 
dos ir Latvijos — RPSN komandinio žaidimo „Half Li- 
fe: Counter-Strike“ finale nežymia persvara baigėsi latvių 
pergale, todėl penki jos nariai atstovaus Baltijos šalims 
didžiajame WCG 2003 finale. 

Iš 193 žaidėjų — nacionalinių atrankinių turnyrų nugalė- 
tojų iš Estijos, Latvijos ir Lietuvos, dalyvavusių WCG 2003 
Baltijos šalių finale, laimėtojais buvo paskelbti 11 kom- 
piuterinių žaidimų entuziastų. Be minėtų čempionų iš 
Lietuvos kelialapius į Pietų Korėją laimėjo po du Estijos 
ir Latvijos atstovus. 


"TtW organizuojamą Ian party „GuakeCon“. Daugiaunei 2000 žaidėjų 
tris paras, praleidžiajkaudamiesi turnyruose, stebėdami įvairius pristatymus 
Ir klausydami savo dievų „id Software“ kūrėjų žodžių 


Jau kelinti metai FPS gerbėjai rugpjūčio mėnesį keliaujaliBavojMeką „id 
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NUO KO VISKAS PRASIDĖJO 


Viskas prasidėjo 1996-aisiais metais, 
kai „id Software“ gerbėjai sumanė su- 
kviesti savo kolegas į bendrą renginį. 
„GuakeCon“ turėjo tapti vieta, kur on- 
/ine draugai susitinka realiame gyveni- 
me, pašneka su žmonėmis, kuriančiais 
jų mėgiamiausius žaidimus, klausosi 
žaidimų veteranų patarimų, žaidžia ge- 
riausius pasaulio daugelio vartotojų 
žaidimus geriausiame LAN tinkle ir 
šiaip linksminasi. 

Pirmąjį „GuakeCon“ organizavo ne- 
priklausomi ryšio žaidimų bendruome- 
nės nariai. Jiems, žinoma, padėjo „id 
Sofware“. Renginys nebuvo didelis ir 


pritraukė tik apie 150 žmonių. Kitais 
metais plačiau pasklidus gandams čia 
jau kovėsi daugiau nei 650 žaidėjų. Apie 
renginį jau rašė žurnalai ir svetainės, 
rodė vietinės televizijos. „id Softwa- 
re“ ir „Activision“ parama stipriai 
prisidėjo prie renginio sėkmės. 

Nuo to lako „GuakeCon“ dalyvių 
skaičius nuolat augo. Nuo 1999-ųyjų 
„Id Software“ pati prisidėjo prie ren- 
ginio organizavimo, padėjo jį pla- 
nuoti ir patys dalyvavo varžybose. 
Buvo užtikrintas labai kokybiškas 
LAN tinklas, o techninę paramą ren- 
giniui teikė ne viena garsi technolo- 
gijų kompanija. 

Nuo 2001-ujų „GuakeCon“ tapo ne 
tik smagaus pažaidimo, bet ir galimy- 
bės smarkiai pasipelnyti vieta. „Nvi- 
dia“ surengė „Guake III Arena“ čem- 
pionatą, kurio prizinis fondas siekė net 
50,000 JAV dolerių. Prizinis fondas ki- 
tais metais padvigubėjo, o kartu su 
„Guake III“ dėl dolerių buvo kauna- 
masi ir „Return to Castle Wolfenstein“ 
turnyruose. 
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Šių metų „GuakeCon“ vyko Dalase, 
Teksaso valstijoje, JAV. Kelias renginio 
dienas lydėjo galybė įvykių, buvo pa- 
teikta nemažai naujienų ir sužaistas ne 
vienas turnyras. 

Pirmą kartą renginys vyko „Adams 
Mark“ viešbutyje, kas, pasak dalyvių ir 
organizatorių buvo daug patogiau, nei 
kad buvo seniau, kai „GuakeCon“ vyk- 
davo keliuose pastatuose. 

Svarbiausiu pirmosios „GuakeCon“ 
dienos įvykiu tapo „Doom III Multipla- 
yer“ pristatymas, apie kurį pakalbėsime 
kiek vėliau. Be „Doom III“ žaidėjai ga- 
lėjo išbandyti naująjį „Activision“ dar- 
bą — antrojo pasaulinio karo šaudyklę 
„Call of Duty“. 

Penktadienis tapo svarbiausia ir karš- 
čiausia šių metų „GuakeCon“ diena. Įvy- 
ko kasmetinis vadinamų „svarbiausių ak- 
centų“ seminaras, kuriame, kaip bebūtų 
keista, nedalyvavo Karmakas. 

„Nvidia“ kaip visada rengė keletą tur- 
nyrų, vienas kurių buvo ypač įdomus ir 
nesusijęs su žaidimais. Varžybose, pava- 
dintose „PC Building“, dalyviai per trum- 
piausią laiką iš krūvų išmėtytų PC dalių 
turėjo sukonstruoti veikiantį kompiuterį. 
Nagi pagalvokite, kiek užtruktumėte, kol 
krūvoje surastumėte pagrindinę plokštę, 
išorinius įrenginius, kietąjį diską, kitas da- 


——— 


Dabar tai ne viešbutis, tai — virtualaus karo laukas. 


lis, viską surinktumėte ir priverstumėte 
veikti? Ne taip paprasta, ar ne? Konkurso 
laimėtojai su jumis nesutiktų, nes jie už- 
truko tik 12 minučių ir 44 sekundes. 
Penktadienis taip pat tapo ilgų ir išsa- 
mių diskusijų apie „modingą“ diena. „Id 
Software“ darbuotojai pateikė galybę in- 
formacijos apie redagavimo įrankius ir ki- 
tus svarbius „modų“ kūrimui dalykus. 


Taip pat vyko ir techninės prezenta- 
cijos. „Logitech“ kalbėjo apie savo nau- 
jas idėjas ir pristatė naują nebrangų PC 
žaidimų valdymo pultelį, tiek išvaizda, 
tiek veikimu labai primenantį konsolių 
pultelius. Poreikis kurti tokį pultelį, pa- 
sak „Logitech“, kilo iš žaidimų kūrėjų, 
mat tai palengvins žaidimų perkėlimą iš 
kitų konsolių į PC ir atvirkščiai. Jei idė- 
ja pasiteisins, žaidėjams nebereikės varg- 
ti su skirtingomis nepatogiomis valdy- 
mo schemomis. Pasak „Logitech“, „EA 
Sports“ jau žada įdėti pultelio valdymo 
schemas į žaidimų knygutes. 

Vėl buvo pakartotas daugelį praėju- 
siais metais sužavėjęs renginys „Guake- 
Jam“. Apie dvidešimt muzikantų susi- 
nešė savo instrumentus ir iki išnaktų 
grojo melodijas iš įvairių „Guake“ gar- 
so takelių. Nereikia sakyti, kad šis „kon- 
certas“ vėl susilaukė didžiulio žiūrovų 
dėmesio ir buvo baisiai populiarus :). 

Trečiąją „GuakeCon“ dieną tradiciš- 
kai išsisprendžia turnyrai ir išaiškinami 
nugalėtojai. Turnyrams ir jų eigai pa- 
skyrėme atskirą pasakojimą, o čia pakal- 
bėsime apie linksmesnius dalykus. Ži- 
noma, koks renginys be didelio vakarė- 
lio! Nemokami gėrimai ir maistais, marš- 
kinėliai, kuriuos dalina „GuakeCon“ 
merginos, komikas, linksminantis į tech- 
niką orientuotais pokštais, ir panašios 
linksmybės. 
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Kasmet „GuakeCon“ metu Džonas Kar- 
makas su kitais „id Software“ vadovais 
rengia seminarą, kuriame didžiulę au- 
ditoriją supažindina su pagrindinėmis 
kompanijos idėjomis ir darbais bei at- 
sako į klausimus. Šiemet viskas vyko kiek 
kitaip, mat Karmakas dėl sveikatos ne- 
galėjo dalyvauti seminare. Vietoje jo ant 
scenos buvo keturi „id Software“ dar- 
buotojai: CEO Todas Holenšedas, ani- 
matorius Fredas Nilsonas, programuo- 
tojas Robertas Dufis ir vyriausias DO- 


Kaip ir visada, svarbiausias „GuakeCon“ 
akcentas šiemet buvo turnyrai. „Nvi- 
dia“ plačiau atidarė savo piniginę ir su- 
rengė tris turnyrus, kurių prizinis fon- 
das sudarė 125,000 JAV dolerių. Apie 
1000 žaidėjų varžėsi „Guake 3 Arena 1 
vs. 1“, „Guake 3 Arena Capture the 
Flag“ ir „Return to Castle Wolfenstein “ 
turnyruose. 

Tikslios turnyro rezultatų sekos ren- 
gėjai nepateikė, nes per tokį trumpą lai- 
ką, matyt, nesugebėjo susisteminti visų 
duomenų į lenteles. Kaip bebūtų, po 
kiek laiko jau buvo galima spręsti apie 
lyderius. „Guake 3 1 vs. 1“ turnyre po 
32 raundų vis dar gyvas buvo praėjusių 
metų čempionas „Daler“, taip pat atsi- 
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OM 3 dizaineris Timas Vilitsas. Nors 
per daugiau nei valandą laiko vykusią se- 
siją jokių ypatingų naujienų nebuvo, ke- 
letas minčių buvo gan reikšmingos. 
Kalbėdamas apie „modų“ įrankius Ro- 
bertas Dufis pakartojo „id Software“ pla- 
nus į DOOM 3 įdėti visus redagavimo 
įrankius bei paaiškino, kad beveik kiek- 
vieną žaidimo aspektą bus nesunkiai ga- 
lima redaguoti per tekstinius failus. 
Todas Holenšedas keletą minučių pa- 
kalbėjo apie DOOM 3 filmą, kurį kurs 


ru vyko ir neoficialus asmeni- 
nis „Ms. GuakeCon“ turnyras, 
kuriame dalyvavo 32 žaidėjos. 

Turnyrų finalai tradiciškai 
vyko trečią dieną. Užėmę pa- 
grindinę sceną žaidėjai kovėsi 
dėl pagrindinių prizų. Asme- 
niniame „Guake 3 1 vs. 1“ tur- 
nyre karūną susigražino ir 20 
tūkstantėlių susišlavė Zero 4, 
o pernykštis nugalėtojas nesu- 
gebėjo patekti į geriausių tre- 
jetuką. Geriausia „Guake 3“ 
žaidėja tapo Succubus. Ko- 
mandinėse varžybose „Guake 
3 Capture the Flag“ nugalė- 
toja tapo komanda c/oud-9, o 


„Warner Brothers“. Pripažindamas, kad 
žaidimų konversijos į filmus dažniausiai 
nepasiteisina, Todas vis tik padrąsino žiū- 
rovus likti optimistais pranašaudamas, 
kad filmas bus skirtas labiau prisiekusiems 
gerbėjams, nei masinei auditorijai. 

Klausimų ir atsakymų sesijoje apie 
daugelio žaidėjų režimus DOOM 3 žai- 
dime Timas Vilitsas teigė, kad žaidime 
nebus nei „Capture the Flag“, nei ben- 
dradarbiavimo režimo. 

Paklaustas, ar kompanija niekad ne- 
svarstė galimybės išbandyti kitus žanrus, 
nei FPS, Todas tvirtai tikino, kad FPS 
žaidimai yra „id Software“ asmenybė ir 
artimiausiu metu jokiu kitu žanru jie ne- 
žada užsiimti. 

Žiūrovai iš grupės bandė ištraukti ką 
nors apie „Guake IV“, tačiau niekio do- 
ro nepešė. Buvo tik paminėta, kad žaidi- 
me pasirodys transporto priemonės. 

Paskutinė svarbi diskusija vyko dėl 
DOOM 3 reitingo. Paklaustas, ar dėl 
žiauraus žaidimo turinio nesibaimina 
gauti tik suaugusiesiems skirtą reitingą, 
Todas paaiškino, kad apie tai tikrai ne- 
galvoja. Jo teigimu, tik suaugusiesiems 
skirtas reitingas dažniausiai teikiamas 
seksualinio turinio žaidimams. O DO- 
OM 3 turinį pakomentavo tik taip: „Vis- 
kas DOOM 3 žaidime turi priežastį. De- 
monai nėra labai mieli ir jie mus visus 
nori išžudyti. “ 


H TURNYRAI | 


laikė ir 2001-ųjų geriausias „kvakeris“ Return to Castle Wolfenstein“ 

„Zero 4“. Kartu su pagrindiniu turny- stipriausi buvo „iNfensus “. 
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DŽONAS KARMAKAS. 
NAUJI DARBAI IR KOSMINIAI BANDYMAI 


Nepaisydamas ligos Džonas 


Karmakas vis 


dėlto 


sudalyvavo konferencijoje 


„GuakeCon“ ir paskyrė 


nemažai laiko pokalbiams su dalyviais. Didysis programavimo genijus dabar, galima sakyti, yra pačia- 


me savo zenite, kas kartu 
Knygoje „Masters of DOOM“ Deividas 
Kušneris kelia klausimą apie Džono 
Karmako išėjimą į pensiją. Rodos dabar 
kaip tik ta proga: DOOM 3 variklis 
pabaigtas, o „Guake IV“ gamyba iš „id 
Software“ perduota studijai „Raven“. 
Pokalbių metu Karmakas nesivaržy- 
damas kalbėjo apie savo planus ir idėjas. 

Laimei, Kušnerio spėlionės dar 
nepasitvirtins, mat Karmakas planuoja 
sukurti dar bent vieną žaidimo variklį. 
Kodėl? Karmakas aiškina taip: 
„Variklių kūryba priklauso nuo dviejų 
pagrindinių faktorių. Vienas yra 
klausimas, ar pabaigus žaidimą laikas 
pradėti naują variklį. Atsakymas 
priklauso nuo to, kas vyksta 
technologijų rinkoje. Anksčiau viskas 
priklausė nuo centrinių procesorių 
(CPU). Ar jau turime 32 bitų, ar jau 
turime slenkančio taško CPU? Tada 
svarbiausią akcentą perėmė grafinės 
plokštės ir išsilaikė kelerius metus. 
Grafikos srityje mes turėjome keletą 
svarbių naujų savybių, iš kurių iš esmės 
sukūrėme DOOM variklį. DOOM dar 
ilgai bus naudojamas, tačiau jau šiais 
metais techninė įranga pralenkė labai 
svarbų tašką slenkančio kablelio 
pikselių formate, dėl to jau galima kurti 
naują variklį.“ 

Toliau Karmakas, kaip ir priklauso, 
leidosi į technines smulkmenas, kurias 
išvertus į žmonių kalbą gautųsi kažkas 
tokio: tinkamai panaudota nauja 
technologija iš esmės leis realiu laiku 
skaičiuoti „Pixar“ kompiuterinės 
grafikos filmų kokybės vaizdus. 

Daugelį nustebinusią naujieną, kad 
„Id Software“ nebekurs „Guake IV“ ir 
nenaudos jam savo naujų technologijų, 
Karmakas komentavo taip: „Mūsų 
kompanijoje yra grupė žmonių, kuri 
tikrai nenori kurti dar vieno tęsinio. Kitas 
mūsų žaidimas nebus DOOM, „Guake“ 
ar „Wolfenstein“ tęsinys. Jau seniau 
apsisprendėme, kad kursime kažką 
Visiškai naujo. „Raven“ visada buvo mūsų 
Pagrindinis variklio pritaikytojas. Iš 
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ir džiugina, ir 


verčia nerimauti... 


anksto nusprendėme, kad „Raven“ anksti 
gaus DOOM variklį, vienintelis klausimas 
buvo, ką jie su juo veiks.“ 

Kalbėdamas apie savo pozicijas FPS 
žanre ir galimybes išbandyti kitokių 
žaidimų gamybą, Karmakas buvo 
konservatyvus: „Kartais aš trokštu 
išbandyti kitokį žaidimą. „Id Software“ 
yra savo sėkmės kalinė. Kadangi esame 
vieno pavadinimo kompanija, turime 
daryti tai, kas mažai rizikinga. Dabar, kai 
žaidimo kūryba kainuoja milijonus 
dolerių, aš manau tikros inovacijos 
nebūtinai ateis iš didžiųjų žaidimų. Jie 
per daug brangūs eksperimentams. Tikros 
naujienos ateis iš mažo biudžeto žaidimų. 
Surizikuoti puse milijono dolerių kūrybos 
biudžetu ir leisti išbandyti naujas įdomias 
idėjas galima, tačiau kai kalba sukasi apie 
dešimt milijonų, rizikuoti su kažkuo 
nauju daug pavojingiau. Netgi kurdami 
kitokio stiliaus žaidimą mes turime 
garantuoti, kad dabartinis mūsų 
darbuotojų pasiskirstymas būtų pelningas. 


Mes susikūrėme dirbdami su FPS 
žaidimais, tad mūsų įgūdžiai gan 
specifiniai.“ 


Kaip bebūtų, Karmakas įžiebė vilties 
kibirkštėlę laukti šio to įdomaus iš 
kompanijos: „Maniau, kad būtu šaunu, jei 
paimtume DOOM variklį ir ankstesnių 
žaidimų kūrėjų komandai lieptume neliesti 
pačio žaidimo, o tik grafiškai jį perdirbti. 
Pavyzdžiui, paimti „Guake II“ ir tiesiog su 
DOOM varikliu sukurti naujus grafinius 
modelius ir aplinkas, nelendant į patį 
„geimplėjų“, nes mes žinome, 
kad jis gan geras. Tiesiog išleisti 
jį kaip, Guake II Remix su nauja 
grafikos technologija ir parduoti 
jį už vidutinę kainą. 

Vėliau kalba pakrypo nuo 
darbų prie pomėgių. Pasirodo, 
Karmakas domisi... raketų 
gamyba! Taip taip, didžiojo 
programuotojo laisvalaikio 
mintys nukreiptos į kosminę 
erdvę: „Labai įdomūs yra 
orbitiniai bandymai. „X-Prize“ 
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Karmakas (dešinėje) su „Armadillo Aerospace“ grupe. 


turnyre reikia pakilti 100 kilometrų aukštyn 
ir sugrįžti. Jūs paliekate atmosferą. Jūs 
patenkate į kosmosą ir liekate be svorio 
kokias 10 minučių. Jūs sugrįžtate ir taip 
„pasivažinėjate "aukščiausiais pasaulio 
atrakcionų kalneliais. Tam reikia maždaug 
vienos aštuntosios energijos, reikalingos 
patekti į pačią orbitą. „X-Prize“ yra tikrai 
pasiekiamas. Mes smarkiai ruošiamės 
kitiems metams ir turime daug planų. 
Nusigauti ten iš esmės sunku, bet nėra 
neįmanoma. Raketų mokslas turi apie tai 


mitą, tačiau jis neteisingas. Viskas tobulėja, ' 
tad mes turime gigantiškus ir išplečiamus - 


kosminius aparatus. Čia yra nuostabi 
analogija su žaidimų pasauliu. Pamenate, 
kai sakiau, kad esame užspęsti savo sėkmės? 
Mes turime kažką, kas veikia, ką 
patiekiame rinkai. Mes turime 
nuolatinius klientus ir 10 milijonų 
biudžetą. Su tuo nepajuokausi. 
Įvertinkite kosminės pramonės didybę. 
Turite stabilią klientų bazę. Palydovas 
kainuoja 550 milijonų. Ar norite surengti 
mažytį eksperimentą ir pažiūrėti, ar 
galima viską atlikti kažkaip geriau? Jie 
visiškai užstrigę! Vienintelis skirtumas tas, 
kad žaidimų industrija yra kunkuliuojanti 
ir konkurencinga. Tai daro šimtai mažų 
komandų. Kosminėje erdvėje taip nėra. 
Turite du ar tris monolitus ir kelias 
sutartis su vyriausybe. Keista būti 
kompanija, kuri yra stabilaus steigimo 
dalis, tačiau mes tokie esame. Mes esame 
pirmojo asmens šaudyklių boingai. Tai 
mus varžo, bet mes tokie esame.“ 
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Vienas laukiamiausių „GuakeCon 2003“ įvykių buvo DOOM 3 daugelio žaidėjų versijos parodymas. 
uždarose 
slaptą ginklą. 


Veiksmas 
išbandyti 


vyko dviejose 
Šį 


Pagrindinė demonstracinio lygio kovos arena 


DOOM 3 palaikys tik keturių žaidėjų ma- 
čus, tad tokį režimą ir leido išbandyti „id 
Software“. Bandymams buvo pateiktas ne- 
didelis lygis, kurį galima apibūdinti kaip 
„Marso pramoninis rajonas“. Lygio archi- 
tektūra labai panaši į E3 metu demonst- 
ruotas žaidimo vietoves: daugybė tamsių 
koridorių, padengtų šaltais metaliniais pa- 
viršiais. Taip pat dalis veiksmo vyko |a- 
biau organinėse vietovėse, kuriose, rodos, 
kažkas prakasė galybę tunelių. Ypatingas 
akcentas: vietomis nuo lubų kabantys ne- 
gyvi kūnai. Lygyje taip pat įkišti keli spąs- 
tai: lazeris pagrindinėje salėje ir mašina, 
galinti persmeigti žaidėjus, norinčius pa- 
imti kaip jauką padėtus viliojančius gin- 
klus. Centrinė šaudymo salė sudaryta iš 
kelių aukštų, kuriuose išdėstyti skirtingi 
ginklai. Žemiausiame perimetre padėtas 
raketsvaidis, kituose — pistoletas, šrati- 
nis šautuvas, kulkosvaidis ir naujai per- 
modeliuotas plazmos ginklas. Priešinin- 
kus taip pat galima daužyti kumščiais. Ly- 
gyje nebuvo kitų žaidime numatytų gin- 
klų: daugiavamzdžio kulkosvaidžio, BFG 
ir tik vieno žaidėjo režimui skirto ginklo, 
pavadinto „dvasios kubas . 
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kabinose parodos ploto gale ir 


Be ginklų centrinėje salėte taip pat 
pridėliota galios padidintojų. Įdomus 
naujas „Berserker“ powerapas, 
ribotą laiką suteikian- 
tis žaidėjams dvi- 
gubai daugiau 
galios ir greičio 


= 


bei smarkiai 
padidinantis 
rankinę kovą — 
priešus užmu- 
šate vienu ran- 
kos smūgiu! 
Žinoma, šį žais- 


tik nedaugeliui laimingųjų pavyko 


liuką ne taip paprasta paimti: reikia per- 
eiti daugybę slankiojančių platformų 
prieš iššaunant lazeriui ir pabėgti per 
teleportavimosi įrenginį. Įdomu tai, kad 
priešininkai visada žinos, jog turite pa- 
ėmę „Berserkerį“, mat jus nuolat lydės 
garsus klykimas. 

Nors DOOM 3 nėra revoliucija stan- 
dartiniam deatAmach mūšiui, pažangi 
žaidimo technologija keliais būdais pa- 
keičia kovos stilių. Todas Holenšedas iš 

id aiškino, kad DOOM 3 „multiplay- 
er“ režime naudojamas „pikselinis 
pataikymo tikslumas“, ko seniai 
reikėjo tikslumo stokojantiems 

N kitų žaidimų daugelio varto- 
„* tojų mūšiams. Dabar gali- 
ma stebėti, kaip raketa 
praskrenda pro pat 
priešininko ranką jo 


nesusprogdindama. Prie žaidimo takti- 
kos prisideda ir pažangus apšvietimas, 
nes dabar galima kartais pastebėti artė- 
jančių priešininkų šešėlius ir pasiruošti 
atakai. Kitas smagus dalykas — galimy- 
bė išjungti šviesas tam tikrose lygio vie- 
tose, kas reiškia, kad užsidegę žibintą žai- 
dėjai tampa labai puikiais taikiniais. 

DOOM 3 žaidimas akcentuos sąvei- 
ką su aplinka, kas reiškia, kad teks 
dažnai spaudyti „naudojimo“ mygtu- 
ką. „Id Software“ vyrukai gerai išma- 
no savo darbą ir suvokė, kad įtempto 
deathmacth mūšio metu papildomų 
mygtukų spaudinėjimas reiškia tik mir- 
tį, tad santykiavimo su aplinka sistema 
patogesnė. Priartėjus prie interaktyvaus 
aplinkos daikto (lifto ar pan.) žaidimas 
automatiškai nuleidžia ginklą žemyn 
ir leidžia jums valdyti objektą pagrin- 
diniu ugnies mygtuku. 

Keliose vietose nemažą poveikį žai- 
dimui turi ir DOOM 3 fizikos variklis. 
Geriausiai „skudurinės lėlės“ sistema 
ikia pataikius į priešininką iš raket- 
svaidžio. Lygyje taip pat yra įvairių dė- 
žių ir statinių, kurias stumdydami žai- 
dėjai gali paspęsti spąstus priešininkams. 


: Žaidimą pagrąžina bei pajvairina ir 
keletas smulkesnių detalių. Priešinin- 

Uli pataikius žaidėjo ekranas kiek su- 
Ir trumpam dingsta taikinio pu- 


1. Taip pat atsargiau reikia šau- 


dyti į stiklus, nes jie išdūžta ne visi, o 
priklausomai nuo tos vietos, kur pa- 
taikėte. Neteisingai iššovę negalėsite 
patekti į patalpą, nes jums trukdys 
likusios stiklo atšakos. Pagyrimų verta 
ir teleportacija: kūnas išties išsiskai- 
do į daleles ir susirenka persikėlęs į 


kitą vietą, tad galima matyti atsiran- 
dantį priešo skeletą ir aplink iš dale- 
lių besiformuojantį kūną. Išties ža- 
vus vaizdas ;:). 

Pasak /d, DOOM 3 „multiplayer“ 
veikė su 2 GHz procesoriais bei „Ge- 
Force FX“ grafinėmis plokštėmis ir 
nebuvo jokių stabdymo problemų. Ro- 
dos kompanijai visai sekasi tvarkytis 
su techniniais žaidimo aspektais. 

Kiti planuojami DOOM 3 daugelio žai- 
dėjų režimai yra /ree-for-a// deathmatch, 
2 vs. 2 team deathmacth ir išlikimo 
režimas, kuris turėtų suteikti išties 
daug įtampos ir adrenalino vienas ki- 
tą medžiojantiems žaidėjams. Kaip ir 
minėta per konferenciją, neplanuoja- 
mas „Capture the Flag“ režimas ir jo- 
kie kiti režimai su tikslu. Rodos, /d 
tiesiog siekia sukurti esminį DOOM 3 
„Multiplayer“ režimą, o nauja tech- 
nologija pati leis įskiepyti kažkokių 
naujovių į paprastas Jeathmach kau- 
tynes. Gaila, bet // nekomentavo, kiek 
„Multiplayer“ žemėlapių rasime žai- 
dime, tačiau sprendžiant iš demonst- 
ruoto lygio, labiau tikėtina sulaukti 
keleto tikrai gerų žemėlapių, nei krū- 
vos vidutinių. Kalbant apie datas, /d 
nepatvirtino, kada pasirodys žaidi- 
mas, tačiau aišku, kad šiemet jo ne- 
sulauksime. 


Po lazeriu atsiranda galingiausias šios arenos „apgreidas'“. 
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Pradėdamas nuo pat pradžių, Rikas 
atskleidė, kad „Guake IV“ sugrįš at- 
gal ir nuo komandinės šaudyklės vėl 
pereis į vieno žaidėjo žaidimą. Dar 
daugiau, jo siužetas bus labai artimai 
susijęs su „Guake II“. Daugelio žaidė- 
jų režimai, žinoma, bus, tačiau pagrin- 
dinis akcentas, kaip ir 2-ajame „Gua- 
ke“ — vieno žaidėjo veiksmas. Kūrė- 
jai jau turi bendrą kryptį daugelio var- 
totojų žaidimams ir ateities rinki- 
niams, tačiau kūrybos procesas dar ne- 
pradėtas. Pirmiausia reikia atidžiai su- 
sipažinti su mu/t/p/ayer technologija 
ir pamatyti, ką ji sugeba, o tik tada 
daryti sprendimus. Reikalai turėtų pa- 
spartėti po „GuakeCon“, mat „Ra- 
ven“ vešis pirmą kartą pademonstruo- 
tą DOOM 3 multiplayer namo ir ten jį 
išnarplios iki siūlelio. 

Paskelbus apie „Guake IV“ studija 
„Raven“ dirbo net prie trijų projektų, 
tad į „Guake IV“ kūrybą pasinėrė tik 
daugiau nei prieš metus. Iki šiol kūrėjai 
jau sugebėjo iš esmės susipažinti su va- 
rikliu ir perprasti jo veikimo principus. 
Pasak Riko, lengva nebuvo, nes reikėjo 
išnaudoti daug didesnes modelių kūri- 
mo galimybes ir kurti daug sudėtinges- 
nius modelius. Dėl to teko keisti ir ko- 
mandos struktūrą, ją praplėsti. Dabar 
prie „Guake IV“ dirba 26 žmonės. Pro- 
gramuotojų ir dizainerių skaičius liko 
tas pats, pagausėjo tik dailininkų. 

Rikas džiaugėsi ir pagreitėjusia bei 
palengvėjusia komunikacija su „id Sof- 
tware“. Dabar, kai „Raven“ kuria licen- 
cijuotą žaidimą, „id Software“ dėme- 
sys ir bendradarbiavimas yra daug di- 
desnis, nei seniau, kai komanda su /d 
varikliais dirbo savo žaidimams. Dizai- 
neriams ir dailininkams tai labai padė- 
jo. Daugelis įrankių jau veikia stabiliai, 
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Viena svarbiausių „GuakeCon“ personų — vyriausias „Raven“ programuotojas Ri- 
kas Džonsonas. Jis čia buvo jau 2001-aisiais metais, kada „id Software“ pirmą 
kartą paskelbė apie „Guake IV“. Tada taip pat buvo paskelbta, kad naudodama 
naują DOOM 3 technologiją žaidimą kurs „Raven Software“ — „Soldier of Fortune II“ 
ir „Jedi Outcast“ autorė. Nuo tada apie „Guake IV“ praktiškai negirdėti (išskyrus 
skandaliuką dėl „nutekėjusių ekrano stopkadrų“, apie kurį rašėme praėjusiame nu- 
meryje). „GuakeCon 2003“ metu Rikas Džonsonas su dalyviais pasidalino naujausia 
informacija apie darbus su ketvirtuoju „Guake“. 


tačiau kodą vis dar nuolat prižiūri „id 
Software". 

Deja, iš Riko niekam nepavyko ištrauk- 
ti informacijos, kada gi „Guake IV“ pa- 


sirodys. Tačiau tam tikra užuomina bu- 
vo mesta: „Guake /V, GuakeCon 2004 
— rimuojasi...“. Ką gi, lauksime:kito 
„GuakeCon'“! 


Kol kas vienintelis oficialus būsimojo Guake IV paveiksliukas 
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KLINIKA JR LAS 


Paireišyklūs) Gruiniosi Pelšiiniį 

sjojis) ĮUnnis Išlojikiusijaii oeidinlesiniai SC 
osiPsoneiZs, (eloniksiusių pesinių ivinoriai 
ojUjs) Giojolojvainiojai šiais niejoalkairinojainnalis 
ip ein Vieireiniopais (D)WD) eliskalis. 


ENIERGIJA PILAUKAMS 


Pagaliau Lietuvos rinkoje pasirodė vienareikšmė, skirta būtent stiprios lyties atstovams 
ir tikrai prieinama kiekvienam kainų atžvilgiu “Alpecin" produktų linija plaukų 
priežiūrai, - sako “BRB Grožio ir Plaukų Atnaujinimo Centro“ Vilniuje steigėjas ir 
direktorius Boris Mark Mints. Tai tikrai efektyvūs preparatai vyrų plaukams palaikyti 
idealiame stovyje bei dažniau pasitaikančių jų problemų sprendimui. 


PPppFprppr Pp S 


“Aktyvieji" šampūnai 
N - normaliems plaukams 

F -riebiems plaukams 
S- nuo pleiskanų 


Specialios 
vyrams 
šukuosenos 
modeliavimo 
priemonės: 
želė, vaškas 
ir putos. 
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Alpecin skystis-tonikas 
po plaukų trinkimo 

- įmasažuojamas į galvos 
oilą ir paliekamas 

- suaktyvina kraujotaką ir 
atgaivina galvos odą 

- stiprina plaukų šaknis 
ir stabdo slinkima 


iai iais aa aa a rai 


1mmpress teva 


Oficialus atstovas Lietuvoje 


M.Sleževičiaus g. 7, Vilnius, 
tel.: 279 36 65, 230 44 02, faks. 230 43 97. 
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Dabar „Monolith“ ruošiasi mus pale- 

pinti dar vienu šios serijos žaidimu. 

„Contract J.A.C.K.: Just Another 

Contract Killer“ yra tarsi NOLF pra- 

plėtimas, tačiau iš esmės — visiškai sa- 

varankiškas žaidimas. Šiame žaidime kū- 

rėjai mus įmes į kitą stovyklos pusę. At- 

sidursime geriausio piktadarių H.A.R.M. 

organizacijos samdomo žudiko Džono 
Džeko kailyje. Mūsų užduotys bus 
susijusios su kenkimu „pilietinei 
visuomenei“, tad žaidi- 

mas bus tamsesnis, nei abi M 

NOLF dalys, ir siūlys daugiau 

veiksmo. 

„Contract J.A.C.K.“ įvy- 

kiai vyks tarp pirmosios ir ant- 

rosios NOLF dalies, tad žaidę 

šiuos žaidimus išvysite daug 

pažįstamų detalių (trumpai 

pasirodys ir pati Keit) ir ge- 

riau suprasite, kas vyksta. Žai- 

dimas bus kiek trumpesnis, 

nei įprastas tęsinys, todėl kū- 


rėjai jį kukliai ir vadina „praplėtimu . 
Turėsime įvykdyti septynias misijas, ku- 
rios kartu su prologu sudarys 15 lygių. 
Taip pat kūrėjai žada pridėti daugybę 
kelių žaidėjų lygių. 

„Contract J.A.C.K.“ veiks su to pa- 
ties „LithTech“ varikliu, tačiau kūrė- 
jai tikina, kad žaidimas atrodys ge- 
riau, nei NOLF serijos, nes pilnai iš- 
naudos technologijos pajėgumą ir ne- 
paliks klaidų. 


CABELUS CZL-LIJES 


MEDAL OF HONOR: ALLIED ASSAULT - BREAKTHROUGH 


Pagaliau! Pagaliau EA atskleidė detalesnę informaciją 
apie taip laukiamą "Allied Assault" praplėtimą. Antrojo 
pasaulinio karo didybė — netrukus vėl PC ekranuose. 


Praplėtimą „Breakthrough“ kuria studi- 
ja „TKO Software“. Čia žaidėjams teks 
užgrūdinto kario seržanto Džono Beike- 
rio vaidmuo. Antrojo pasaulinio karo mū- 
šiuose vėl kausimės su fašistais. „Break- 
through“ žada mus palepinti labiau, nei 
ankstesnis praplėtimas „Spearhead“. Čia 
dalyvausime trijų misijų kampanijoje, ku- 
ri tęsis per vienuolika lygių. Beikeriui teks 
kovoti Kaserino perkėlime Šiaurės Afri- 
koje, Kaltagironės oro lauke, Sicilijoje ir 
Monte Italijoje. 
Neapsieisime ir be daugelio žaidėjų re- 
Allied Assault“ mu/tiplayer yra pa- 
bulintas, turime devynis naujus lygius 
Dei Naują, panašų į „Guake III Jailbreak“, 
'"imą — „Liberation“. Žaidimo princi- 
pas toks, kad žuvę žaidėjai atsiduria prie- 
'yklos kalėjime, o draugiški žaidėjai 
! jungiklį ir išlaisvinti kalinius. 
kūrėjų, tai labai padeda atskirti gy- 
r puolimą. Turėsite gelbėti savo žai- 


Ž 


dėjus, kad jie galėtų vėl pradėti kovoti ir 
kartu saugosite, kad nepabėgtų priešo ka- 
liniai. Nors tai skamba gal ir paprastai, 
tačiau žaidimui suteiks kiek kitokį požiū- 
rį. Pavyzdžiui, likęs vienas aktyvus koman- 
dos žaidėjas sėkmingiau išlaisvins kitus sė- 
lindamas link priešų kalėjimo, nei prasi- 
šaudydamas kelią. Taip pat kūrėjai leis 
mums pažaisti... „mainsvyperį“, t.y. dau- 
gelio žaidėjų režimą, kuriame turėsime 
aptikti, nukenksminti ir surankioti minas. 

Kaip ir originaliajame „Allied Assault “ 
ir „Spearhead“, „Breakthrough“ suda- 
rytas iš dviejų tipų misijų. Solo misijose 
teks brautis ir kovoti su priešais vienam, 
tuo tarpu komandinėse misijose jums pa- 
dės būrio draugai. EA bando kiek įmano- 
ma paįvairinti vieno žaidėjo „geimplė- 
jų“. Priešininkų karių bus tikrai daugiau, 
bet komandos draugų veiksmai bus daug 
glaudesni. Nesitikėkite, kad galėsite jiems 
teikti nurodymus — tai ne tokio tipo žai- 


dimas, tačiau keliose vietose teks gan smar- 
kiai pasikliauti DI valdomų draugiškų ka- 
rių veiksmais. 

Žaidime bus nauji ginklai, veikėjų iš- 
vaizdos ir kiti džiuginantys dalykai. Ati- 
tinkamai pagal lokacijas bus gausu naujų 
itališkų karių išvaizdų ir ginklų, tokių kaip 
automatas „Baretta“ ir šautuvas „Carca- 
no“. Bus ir statinių ginklų, tokių kaip pa- 
tranka „Modello“. Taip pat sutiksime ke- 
is naujus britų ir vokiečių kareivius. Pa- 
sak kūrėjų, „Spearhead“ praplėtime bu- 
vo daug naujų Sąjungininkų veikėjų ir gin- 
klų, tad dabar įdėdami daugiau fašistų jie 
siekia atstatyti balansą. 

Džiugina tai, kad „Breakthrough“ ga- 
ėsime valdyti transporto priemones. Kū- 
rėjai siekė užtikrinti autentiškumą, tad ka- 
riniuose veiksmuose Šiaurės Afrikoje ap- 
sieiti be tankų, ir kitų transporto priemo- 
nių neįmanoma. 

Kalbant apie ryšio žaidimą, kūrėjai nėra 
tokie griežti ir leis internetu žaisti su bet 
kuriuo žaidėju, turinčiu „Allied Assault“ 
ir/arba „Spearhead“. „Breakthrough“ yra 
visiškai suderinamas su „Spearhead“, tad 
jo nebūtina turėti. Originalaus „Allied As- 
sault“, žinoma, reikės. 
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MAX PAYNĖ 2 


THE FALL OF MAX PAYNE 


Matyt smarkiai persižiūrėjus Honkongo veiksmo filmų suomiams "Remedy Entertainment" 
susisuko galvos ir jie nusprendė, kad visą šį lakstymą, kulkų lietų ir sulėtintas veiksmo 
Nepaisant nuolatinių atidėliojimių ir nepadoraus vėlavimo, 2001-aisiais vis tik pasidorė 
žaidimas "Max Payne“, kuris iki dabar laikomas daugelio naujovių, tokių kaip visus žavintis 
bullet tirme, pradininku. Po ilgos pertraukos pareigūnas Maksas Payne sugrįžta į tarnybą. 


Suomiai ir leidėjas „Rockstar Games“ ne“, bet ir kad jis pasirodys jau šį rude- nius greičio suvokimo skirtumus ir pa- 
privalgė nemažai drąsos blynų, mat jie nį. Daugiau jokių vėlavimų, mat koman- tikėsime kūrėjų bei leidėjų pažadais. 
ne tik paskelbė, kad kuriamas tęsinys da jau patyrusi ir sugebės viską atlikti Kaip ir pirmasis žaidimas, „Max Pa- 
„Max Payne 2: The Fall of Max Pay- greičiau. Ką gi, nesigilinsime į tauti- yne 2“ vyks Niujorke, o žaidimo žvaigž- 
dė vėl bus pasaulio išvargintas polici- 
ninkas Maksas Payne. Nors Maksas ir 
vyresnis, protingesnis ir niekuo nebe- 
pasitiki, žaidimo istorija vystysis pana- 
šiai, kaip ir aną kartą. Matyt Maksas ne- 
sugebėjo pasimokyti iš ankstesnių ne- 
laimių, kada buvo apkaltintas žmogžu- 
dyste, stebėjo, kaip jo šeima išžudoma 
ir brutaliai atkeršijo piktadariams. 
Kažkaip „išvalius“ įrašus apie jį, Mak- 
sas vėl dirba policijoje kaip paprastas 
policirlinkas. Žaidimo metu jis vėl pa- 
klius į panašią situaciją, tačiau surea- 
guos visiškai kitaip, nes jam jau nusibo- 
do visos tos žudynės ir vienatvė. 

Taip taip, galbūt jau teko girdėti, kad 
„Max Payne 2“ bus... meilės istorija 
arba, kaip patys „Rockstar“ vadina, 
„film noir meilės istorija“ (film noir — 
tamsių Honkongo veiksmo filmų žan- 
ras). Jo meilės objektas — nuostabi ir 
paslaptinga Mona Saks. Gražuolė įta- 


riama žmogžudyste, be to, jai anksčiau 
teko susidurti su teisėsauga ir su pačiu 
Maksu. Kodėl „Remedy“ sugalvojo į to- 
kį žaidimą įpinti meilės istoriją, tiksliai 
neaišku. Matyt kūrėjai atrado tą elemen- 
tą, kurio trūko originaliam žaidimui. 
Pirmajame „Max Payne“ sutikome ke- 
lis įdomius veikėjus, tačiau juos vis tek- 

davo paša- 


linti ne- 

spėjus net 

deramai susipažin- 

ti. Dabar Remedy eina 
kitu keliu ir leis mums pa- 


justi ne tik meilę, bet ir įsivelti į kitas 
intrigas su veikėjais. Žada sugrįžti dau- 
gelis pirmąjį žaidimą išgyvenusių pa- 
grindinių veikėjų. 

Kaip ir pirmajame žaidime, „Max Pay- 
ne 2“ istoriją sužinosime žiūrėdami ro- 
mano stiliaus paveikslėlius ir klausydami 
veikėjų pasakojimų. Kūrėjai tikino, kad 
šios paveikslėlių sekos, žaidimo anima- 
cijos ir įvykiai padės atskleisti įtemptą ir 
rišlią istoriją, kupiną rizikingų nuotru- 

pų, pasakojančių apie sudėtingus 

Makso ir Monos santykius. 
Svarbiausia žaidime vis 
tik išliks pats veiks- 
mas. Misijų 
struktūra pa- 


naši į pirmojo žaidimo, tad Maksui teks 
brautis pro kiekvieną vietovę ir kovoti su 
krūvomis kulkų debesis leidžiančių prie- 
šų. Pagrindiniai kovos elementai išliko 
tie patys, tik buvo smarkiai patobulinti. 
Tik pažvelkite į ekrano stopkadrus ir iš- 
vysite, kokiu detalumu pasižymės veikėjų 
modeliai, įsivaizduosite, kokia įtaigi ir 
sklandi bus jų judėjimo dinamika. 

Nors „Max Payne 2“ iš esmės bus vie- 
no žaidėjo žaidimas, pažangus DI leis at- 
likti minimalius būrio taktinius manev- 
rus. Piktadarių gaujos nebebus palaidos, 
jų vadovai organizuos rimtesnes atakas. 
Kaip bebūtų, daugelio vartotojų režimo 
žaidime tikrai nebus. Tačiau bus keletas 
rimtų ir įdomių vieno žaidėjo režimų. Taip 
pat „Remedy“ žada kiek prailginti žaidi- 

mą, tačiau ne 
tiek, kad tek- 
tų uždusus 
klaidžioti 

404 
landų. 
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FINAL FANTASY XI 


Pastaruosius kelerius metus PC turėjo rimta priežastį 
liūdėti. Populiariausia pasaulyje žaidimų serija "Final Fan- 
tasy" jį aplenkė. FF skaičiukai nutrūko ties 8-ąja dalimi. 
Laimei, liūdesys greitai baigsis, nes "Final Fantasy" kūrė- 
ja, dabar jau studija "Sguare Enix“, paruošė didžiulį, ne, 
tiksliau milžinišką, grandiozinį siurprizą. "Final Fantasy XI" 


persikelia į ryšio erdvę! 


Taip taip, „Final Fantasy“ iš papras- 
to RPG evoliucionuoja į MMORPG 
(daugelio žaidėjų ryšio RPG) žaidi- 
mą. FF XI žaidėjai pateks į spalvingą 
Vanadie/ karalystę ir galės rinktis vie- 
ną iš penkių /antasy rasių. Galėsime 
tapti žmonėmis, aukštais ir lieknais 
elvaanais, gremėzdiškais ga/ka, klas- 
tingais ir „katiniškais“ m/tra ar ma- 
žučiais, šuns nosytes turinčiais ta/u- 
taru. Pradžioje, žinoma, teks rinktis 
profesiją — tapti vienuoliu, kovoto- 
ju, baltuoju ar juoduoju magu. Vė- 
liau galėsite savo įgūdžius tobulinti 
ir pasirinkti sudėtingesnės profesijos 
kelią. Visos klasės turės specifinius 
įgūdžius, kurie pravers tiek mūšio, 
tiek taikių klajonių metu. Pavyzdžiui, 
kovotojai turės galingą įniršio gali- 
mybę bei priešo dėmėsį patraukiantį 
tyčiojimosi triuką. Vagys moka sėli- 
nimo atakas, o baltieji magai gydo ir 
gina savo komandos draugus. 
„Final Fantasy XI“ mūšiai veiks 
tradicine FF dvasia. Galima bus.pa- 
sirinkti automatinį režimą ar pa- 
tiems tiksliai valdyti kovą. Mūšių 
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metu veikėjai gamins taktinius 
taškus, kuriuos gavę galės atlikti spe- 
cifinių įgūdžių seką. 

Keliaudami po ryšio „Final Fantasy XI“ 
pasaulį sutiksime galybę keistų padarų, 
kokių ir reikėtų tikėtis, žinant neišse- 
miamą kūrėjų vaizduotę ir FF serijos 
platybes. Balti pūkuoti mug/a/, dideli 
Čočobo paukščiai, kuriais galima važi- 
nėtis. Nepaprastai žavios bei spalvin- 
gos ir žaidimo aplinkos. Kiekvieną vie- 
tovę pristatys animacinė scena, kurį 
metu kamera apskries aplinkinį p 


galite pirkti ar pagioti savo įrangą ir 
gauti naujų kvegėt. 

Šiuo met Inal Fantasy XI“ yra be- 
ta testaving9“ versijoje, tačiau jau dabar 
žaidimo Ąašaulis didžiulis ir pilnas gy- 
vybės bei nuotykių. Visu pajėgumu FFXI 
turėtų pradėti veikti dar šiais metais. 
Tikėkimės, kad kūrėjams viskas pavyks 


sklandžiai. 
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ANARCHY ONLINE: SHADOWLANDS 


Jei kartais paklaidžiojate po interneto platybes ir užsukate į 
puslapius, skirtus žaidimams, galbūt teko matyti vieną re- 
klamą, siūlančią iš anksto užsisakyti žaidimą ir gauti "eks- 
kliuzyvinius apartamentus". Taip, dabar nuosavybę galima 


įsigyti ir: online pasaulyje. 


Taigi iš anksto užsisakę jau bebaigiamą 
kurti praplėtimą „Anarchy Online: Sha- 
dowlands“, „gyvensite“ puikiuose mo- 
derniuose apartamentuose. MMORPG 
žaidimas „Anarchy Online“ — vienas 
populiariausių šio visaapimančio žanro 
atstovų. „Funcom“ sukurtame futuris- 
tiniame ryšio pasaulyje ARub/-Ka gyve- 
na iki dantų apsiginklavę kariai, tam- 
sius akinius dėvintys „matriciniai“ ha- 
keriai ir šimtai kitų ne mažiau įdomių 
profesijų atstovų. „Anarchy Online“ pa- 
saulį neseniai šiek tiek praplatino pake- 
tas „The Notum Wars“, tačiau „The 
Shadowlands“ yra pirmasis pilnavertis 
praplėtimas. 

„Anarchy Online“ visad pasižymėjo 
labai sudėtinga žaidimo struktūra. Be 
daugybės fizinių atributų, visi žaidimo 
veikėjai turi galybes įvairiausių įgūdžių, 
susijusių su muštynėmis, kova per at- 
stumą, kompiuteriais ir hakeriavimu, 
valravimu ir aibe kitų veiksmų. Kad 
sumažintų painiavą, „Shadowlands“ 
pristatys naują sąsają, kurioje veikėjo 


-———— 


VIII 


įgūdžius ir inventorių ekrane nurodys 
specialios ikonos. Praplėtimas pasiū- 
lys ir naują didžiulę vietovę, kurioje 
galėsite veikti su bet kokio lygio veikė- 
ju nuo pradžios iki pabaigos. Įdomiau- 
sia žaisti, aišku, bus su naujomis veikė- 
jų klasėmis, kurių „Shadowlands“ ra- 
sime dvi: puolimui skirta 
šmėkla ir grupiniams veiks- 
mams — saugotojas. 
Minėtieji apartamentai 
bus „pastatyti“ plaukiojan- 
čiame mieste Džobe. Tai 
daugybės lygių metropolis, 
kuriame galėsite vykdyti 
kvestus ir įsigyti naujus kiek- 
vienai profesijai skirtus kos- 
tiumus-šarvus. Nauji praš- 
matnūs apartamentai turi di- 
džiulius langus, pro kuriuos 
matosi visas plaukiojantis 
miestas. Kaip ir originalia- 
me žaidime, galėsite patys 
dekoruoti savo namus, pirk- 
ti baldus ir kitokią įrangą. 


Praplėtime bus septynios naujos aplin- 
kos, įkvėptos dangaus, pragaro ir skaistyk- 
los ratų iš Dantės „Dieviškosios komedi- 
jos“. Vykdydami pagrindinius siužetinius 
kvestus turėsite keliauti pro kiekvieną šių 
aplinkų. Taip pat kiekvienoje vietovėje ga- 
lėsite atlikti ir papildomų žygdarbių. 

„Shadowlands“ turėtų suteikti labiau 
kryptingą patirtį tiek naujiems, tiek pa- 
tyrusiems žaidėjams. Taip pat žaidėjai 
bus drąsinami veikti grupėmis, kadangi 
įdomiausių papildomų kvestų vieni pa- 
tys neįveiksite. 

„Shadowlands“ pasaulis turėtų atsi- 
verti dar šiais metais. 
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2122 metais. Kaip nurodo žaidimo pava- 
dinimas, čia susidursime su pikčiausiais 
teisėjo priešais Tamsiaisiais Teisėjais. Be- 
je, Dredas kausis ne vienas, jam padės te- 
lepatė teisėja Anderson, dirbanti depar- 
tamente, stabdančiame dar neatliktus nu- 
sikaltimus (juk matėte „Minority Report“, 
ar ne?). Įdomu tai, kad, nors patys būsi- 
me teisėjais ir budeliais, reikės vadovautis 
tam tikromis taisyklėmis ir įstatymais. Tei- 
singai taikydami įstatymą (pavyzdžiui, 
areštuodami nusikaltėlį vietoj to, kad nu- 
dėtume), pildysime vadinamą „įstatymo 
matuoklį“, o atlikdami nešvarius darbe- 
lius ir nepaisydami savo nurodymų, ji 
mažinsime. Poveikis tas, kad už aukštą 
matuoklio lygį gausime naujų išvaizdų 
ir papildomų lygių, o matuokliui nukri- 
tus iki minimumo, mus medžioti pra- 
dės kiti teisėjai. 

„Dredd Vs. Death“ veiksmas vyks įvai- 
riose megamiesto vietovėse. Kūrėjai sten- 
gėsi išnaudoti kuo įdomesnes komikso 
miesto vietoves ir pateikti mums įvairų 
„geimplėjų“. Teks kautis su būriais zom- 
bių atvirose vietovėse, slankioti apiplyšu- 

siais koridoriais arba gaudyti nusikaltė- 
1 ELL Li ZL lius blizgančiame prekybos centre. 

B iii =“ 1 Be įdomaus ir plataus vieno žaidėjo 
režimo, kūrėjai žada įdėti nemažai dau- 
gelio vartotojų žaidimų. Be standartinių 
„mirties mūšių“ bus ir komandinis žaidi- 
mas „Block War“, kuriame teks nukauti 
priešingos stovyklos narius bei „Umpty 
Raid“, kur teisėjų ir nusikaltėlių koman- 
doms teks kovoti dėl narkotinių saldai- 
niukų „Umpty“. 

„Dredd Vs. Death“ turėtų pasirodyti jau 
rugsėjo pabaigoje. Laukiam nesulaukiam. 


Žaidime „Dredd Vs. Death“, be abejo, 
valdysite patį Dredą, ateities miesto Me- 
ga-City One policininką-teisėją. Be jo- 
kio pasigailėjimo sekiosite nenaudėlius 
nusikaltėlius, čia pat vietoje pagavę skelb- 
site jiems teismo nuosprendį ir atliksite 
egzekuciją. Jokių apeliacijų, jokių skun- 
dų į Europos žmogaus teisių gynimo aso- 
ciaciją ar kitą instituciją. Žiaurus, bet grei- 
tas ir efektyvus būdas „teisėtai“ susido- 
roti su nusikaltėliais. O ką daugiau daryti, 
kai: 400 milijonų gyventojų mieste nusi- 
kalstamumas kasmet didėja dvigubai? 
Kam šiuo atveju pasisekė, tai kūrėjams, 
mat teisėjas Dredas ir jo aplinka turi labai 
gilią istoriją (komiksas leidžiamas jau 26 
metus!) ir platų įvykių bei herojų lauką. 
Kūrėjai panaudojo vieną iš naujausių ko- 
mikso istorijų, kurios veiksmas vyksta 
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UNREAL TOURNAMENT 2004 


E3 parodos metu "Atari" pranešimas apie naująją "Unreal Tournament" seriją buvo gan 
netikėtas. Rodos, ką tik visi kas norėjo lakstė ir vienas kitą baladojo UT 2003 aplinkose, o 
"Epic" jau mums kiša naują patiekalą. "Unreal 2" nesusilaukė tokio didžiulio dėmesio, kaip . 
tikėjosi leidėjai. Įdomu, kaip pasiseks populiariajam "Unreal Tournament". 


Nieko nepasakodami apie žaidimo es- 
mę (visi juk žinome, kas vyksta UT me- 
tu) ant podiumo skubame pristatyti 
2004-ųjų sezono naujienas. Kaip ir pri- 
klauso, „Unreal Tournament 2004“ tu- 
rės galybę naujų savybių. Naujas pro- 
graminis atkūrimas, pagerinsiantis su- 
derinamumą, dvigubi puolamieji šau- 
tuvai, 24 nauji veikėjai, krūva naujų lygių 
egzistuojantiems žaidimo režimams „De- 
athmatch“, „Capture The Flag“, „Do- 
mination“ ir „Bombing Run“. Smagus ir 
sveikintinas standartinis progresas. 

Dar labiau džiuginanti naujiena yra 
dviejų naujų režimų — „Onslaught“ ir 
„Assault“ — pristatymas. „Onslaught“ 
yra režimas su transporto priemonėmis, 
kur didžiulėje teritorijoje dvi koman- 
dos atakuoja ir gina pagrindines bazes. 
Taip taip, kažkas panašaus į „Battle- 
field 1942“, tik tolimoje ateityje :). „As- 
sault“ yra atgimęs režimas, kurį daug 
kas įsimylėjo pirmajame „Unreal Tour- 
nament" žaidime. Ne mažiau nei šešiuose 
unikaliuose scenarijuose žaidėjai skrai- 
dys su „Skaarj“ kosminiais laivais, ata- 
kuos dykuma lekiantį konvojų, valdys di- 
džiulį tanką „Ion Cannon“ ir kitaip eks- 
tremaliai smaginsis. Iš tiesų, „Unreal“ 
kūrėjai žengia koja kojon su mada ir FPS 
žanrą praplečia pasivažinėjimais, paskrai- 
dymais ir dar kitokia smagia velniava. 
Kartu kūrėjai lieka ištikimi savo gerbė- 


jams, dievinantiems standartinius reži- 
mus, todėl negailėdami palieka ir juos. 
Rezultatas: žaidimas su krūva skirtingų, 
bet baisiai įdomių režimų. 

Be minėtų dvigubų puolimo šautuvų 
„Epic“ žada mus palepinti ir kitais nau- 
jais ginklais. Vienas įdomiausių turėtų 
būti, kaip čia pavadinus, „Parazitų Mi- 
nų Launčeris“. Idėja ta, kad jis paleis 
krūvą mažų kenkėjų, kurie tyliai tūnos 
toje vietoje, kol sulauks pravažiuojan- 
čios priešininkų komandos. Tada jau pra- 
sidės veiksmas: parazitai pašoks, puls gau- 
dyti priešininkus ir kamikadziškai susi- 
sprogdins tiesiai jiems prieš nosis, kartu, 
žinoma, nebūtin nusinešdami ir jų nuo- 
dėmingas sielas. 
Taip pat bus ir 
„lipniosios 
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minos“: iššaunate vieną, ji prilimpa prie 
priešo, pasako „pyp“ ir po sekundės iš- 
nešioja nenaudėlio -mėsas po visą aplin- 
ką. Turėtų būti efektyvu. 

Įdomiausia tai, kad visas šis dalykas, 
pasak kūrėjų, suksis net ant lėtesnių sis- 
temų, nei UT 2003. Drąsus spėjimas, 
tačiau, matyt, ne be pagrindo. „Epic“ 
nekūrė jokio naujo variklio, o tiesiog iš 
peties padirbėjo, patvarkė senąjį ir la- 
biau jį „išlankstė“. Taigi jei atidavėte 
savo senesnį kompiuterį tėveliams ar se- 
neliams, metų pabaigoje galėsite jiems 
įteikti gerą Kalėdinę dovaną :). 


L0 1310 Bremeno muzikantų dainelė 
IELO 1010 Džordana - Dėl tavęs 
10110 Prodigy - Voodoo people 
310 Shania Twain - Ka-ching 
58410 Iz seriala - Brigada 
MELO 52810 Banditskij Peterburg 2 
MELO 110 Kastaneda - Myliu 
ELO 10210 Cheeky Girls - cheeky song 
62610 Nu pogodi 
71810 Zas - Zas myli kina 
ELO 57010 Goluboj vagon 
MELO 62710 Postoi parovoz 
MELO 10610 Shakira - The one 
„MELO 15110 Amberlife - My way 
MELO 10310 Mambo Italiano - Mambo Italiano 
MELO 25910 Darude - Music 
MELO 63110 Du gaideliai 
„MELO 57110 Goo Goo Dolls - Here Is Gone 
0 10410 Coldplay - Clocks 
ELO 910 Meškiukai - Caca - lialia 
MELO 22010 Busted - Year 3000 
MELO 10010 Mission Impossible 2 
MELO 1210 Geltona - Galima 
MELO 610 A-HA - Take On Me 
MELO 62910 Bitute pilkoji 
MELO 14510 Ali G 8 Shaggy - Me Julie 
MELO 210 Delfinai - Debesys 
MELO 41610 Red Hot Chili Peppers - Can't Stop 
0 710 Atomic Kitten - The Last Goodbye 
MELO 72210 T.A.T.U - Not Gonna Get Us 
MELO 71410 Pikaso - Mano Lova 
MELO 52910 Banditskij Peterburg 3 
MELO 65910 Cisco Kid - Sex su blondine 
MELO 23810 Christina Aguilera - Fighter 
MELO 60010 Kristina Orbakajte - All My Love 
MELO 40710 Metallica - Enter Sandman 
MELO 43610 Marilyn Manson - Tainted Love 


0 9810 Andrius Mamontovas - Ar tai butum... 
0 25410 Dannii Minogue - I Begin to Wonder 


D 50510 12 stuljev - Net ja ne plachu 


MELO 57210 Gospozha udacha 


MELO 11110 The Muppet Show 

MELO 68210 686 Sindikatas - Vokiečių gatvė 
MELO 69310 Kastaneda - Nesiparink 

MELO 64610 Antis - Zombiai 

MELO 57510 Hi-Fi - Mi Ijubili 

MELO 38410 Linkin Park - In the End 

MELO 64510 Antis - Ne tau Martynai 

MELO 19310 Birdy 

MELO 22210 Cancan 

MELO 22810 Chaplin 

MELO 24210 Counting Crows feat. Vanessa Car... 
MELO 27510 Emanuel 

MELO 29310 Feelings 

MELO 29810 Friends 

MELO 29910 Frosty The Snowman 

MELO 31610 Guantanamera 

MELO 32610 I wanna be loved by you- 
MELO 11610 Indiana Jones 

MELO 11810 James Bond Theme 

MELO 34110 Jingle Bell Rock 

MELO 34710 Joy To The World 

MELO 11910 Knight rider 

MELO 37410 La Cucaracha 

MELO 12010 Laidotuvių maršas 

MELO 38610 Love me tender 

MELO 38710 Love story 

MELO 10710 The Adams Family 

MELO 41810 The Addams Family 

MELO 11010 Titanic 

MELO 13310 4strings - Take Me Away 

MELO 14010 A-ha - Cannot Hide 

MELO 14110 A-Ha - Forever Not Yours 

MELO 14210 A-Ha - Lifelines 

MELO 13410 A1 - Caught In The Middle 
MELO 49310 Aaliyah - More than a woman 
MELO 13510 Ace of Base - Beautiful Morning 
MELO 49410 Adam F feat Lil Mo - Where's My 
MELO 13810 Aerosmith - - Rag Doll 

MELO 13610 Aerosmith - Girls Of Summer 
MELO 13710 Aerosmith - Living On The Edge 


MELO 55410 Dzhentlmeni udachi 
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MELO 13910 Afric Simone - Hafanana 

MELO 14310 Alanis Morissette - Hands Clean 
MELO 14410 Alcazar - Sexual Guarantee 
MELO 14610 Alicia Keys - Fallin 

MELO 64410 Ant kalno mūrai 

MELO 69110 Ilgiausių Metų 

MELO 70310 A.Mamontovas - Moteris 

MELO 64110 Aivaras - Pas tave 

MELO 64210 Andrius Mamantovas - Ufonautai 
MELO 64310 Andrius Mamontovas - Naktis 


MELO 55510 Esli b ja bil sultan 
MELO 55610 Esli hochesh bitį zdorov 
MELO 56710 Futboljnij marsh 

MELO 56810 Gde to na belom svete 
MELO 57810 Igrushka 

MELO 58010 Ironija sudjby 

MELO 58510 Ja na solnishke lezhu 
MELO 58610 Ja shagaju po Moskve 
MELO 58910 Kalinka 

MELO 59010 Kapitan, ulybnitesj 


MELO 64710 Art Gadel 8 Serzas Grėjus - Nakties vizija MELO 59210 Katiusha 


MELO 64810 Asta Pilypaitė - Du Langai 
MELO 64910 Atlanta - Baltas Miestas 
MELO 65110 Atlanta - Nieko nėra geriau 
MELO 65010 Atlanta ir Delfinai - Gero vėjo 
MELO 65210 Bavarija - Amžina meilė 
MELO 65310 Bavarija - Angelai 

MELO 65410 Bavarija - Lelija 

MELO 65510 Bavarija - Noriu būti prezidentu 
MELO 65610 Bavarija - We All 

MELO 65710 Biplan - Anzelmutė 

MELO 65810 Biplan ir Tigra - Sexodromai 
MELO 66010 Dana - Siandien šviesu 
MELO 66110 Deivis - Ikaras ir Gulbė 
MELO 66210 Deivis - Tikėk savim 

MELO 66310 Delfinai - Apie Ją 

MELO 66410 Delfinai - Dangus 

MELO 66510 Delfinai - Myliu 

MELO 66710 Delfinai - Tavo Kambary 
MELO 66810 Delfinai - Viskas Bus Gerai 
MELO 66910 Demo - Davajte petį 

MELO 67010 Džordana - Sapnas 

MELO 67110 Eglė - Sauja žvaigždžių 
MELO 67210 Elektra - Mama 


MELO 60310 Kuznechik 

MELO 60610 Legko na serdce 

MELO 61110 Ljubo, bratci, Ijubo 

MELO 61210 Ljubov nechajanno nagrjanet 

MELO 61710 Mama, mama, chto ja budu delatj 
MELO 62510 Mi rozhdeni, chtob skazku sdelatį bilju. 
MELO 50710 A.Cfasman - Neudachnoe svidanie | 
MELO 50910 A.Pugacheva R M.Galkin - Eto Ijubovj | 
MELO 51010 ABS - Ti i ja 

MELO 51110 Aleksandr Marshal - Muzhskoj sezon 
MELO 51210 Alena Apina - Elektrichka 

MELO 51310 Alena Apina - Na teplohode muzika igt 
MELO 51410 Alla Pugacheva - Broshkina 

MELO 63210 Ei vratar 

MELO 63310 Jurgelis Meistrelis 

MELO 63410 Looney Tunes 

MELO 11210 Scooby Doo 

MELO 63010 Bombalurina - Itsy bitsy 

MELO 69410 Kastaneda - Vakar vakare 

MELO 69510 Katedra - Mes jėga į 
MELO 69610 Keistuolių Teatras - Mėlynas autobusi 
MELO 69710 Kosmo - Tranzuotojas į 
MELO 69810 Lawry - Tyliai išėjai per lietų 


MELO 28210 E. Jennings - Coming home for Christmas MELO 70110 Linas Adomaitis - Žodžiai 


MELO 67310 Eva - Toli toli 
MELO 52710 Banditskij Peterburg 1 


+MELO 53010 Beregisj avtomobilja 


MELO 19610 Blestjaschie Ja letala 
MELO 54110 Cheburashka 

MELO 54210 Chizhik 

MELO 54310 Ciplenok zharenij 


Lei 


MELO 70210 Lukas 8 Noreika - Laikas 
MELO 70010 Mamontovas - O meile 
MELO 70410 Mango - Balta gėlė 

MELO 70510 Mango - Meilės liepsna 
MELO 70610 Mango - Opa 

MELO 70710 Mango - Saulės Spindulėlis 
MELO 71210 Neda - Musu meile 


Norėdami pasinaudoti Vero.lt paslai 
siųskite MELO arba LOGO trumpuė 


471. 
Norėdami gauti turinį į Ericsson model 
telefonus nepamirškite po kodo paraš 


E. raidę e, pvz. LOGO 471e. Paslauga tink 


k. šiems telefonams: NOKIA 5110 (tik LOG 
" paslauga), 6110, 6130, 6210, 6250, 661 


100, 3210, 3310, 3410, 3510 (tik LOG 
aslauga), 7110, 8210, 8810i, 8310, 881 
8850, 8890, ERICSSON T65 (tik LOG 
68i (tik LOGO), SAMSUNG R200s (ME 
aslaugos), R210s (MELO paslaugos). 
Paslaugos kaina - 2 Lt. visų mobili 
peratorių abonentams. Paslaugas tei! 
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BATTLEFIELD 1942: SWOWWI! sių 28 
FRE ž 
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Demonstracinė versija 
www.xiii-thegame.com 
Kūrėjas: "Ubi Soft“ 
Leidėjas: “Ubi Soft" 
Data: 2003-10-31 
Žanras: FPS 


Dar prieš gerus porą metų 
parduotuvėje pamatęs žai- 
dimą su „Ubi“ ženkliuku ant 
dėžutės ryžtingai apsisuk- 
davau ant kulnų ir bėgda- 
vau nuo jo didžiausiu įma- 
nomu greičiu. Tačiau per- 
nai Londone vykusios ECTS 
parodos metu paaiškėjo, 
kad „UbiSoft“ nesėdi sudė- 
jus rankų, pasauliui buvo 
parodyti keli puikūs žaidi- 
mai, jau tapę hitais „Splin- 
ter Cell" ar „Rayman 3“, ir, 
be abejonės, hitu tapsian- 
tis XIII. 


NPC 


PRABUDIMAS 

Pirmas dalykas, kurį išvydau atsimerkęs, 
buvo gelbėtoja. Tokia, kaip iš serialo „Gel- 
bėtojai“, tik piešta... Ji man davė raktą.... 


Ją už tai sušaudė... Norėjo sušaudyti ir 


mane, ir nors aš nieko ne- 
prisimenu ir nesuprantu, 
žinau viena, esu pakan- | 
kamai kietas, kad nu- 
bausčiau niekšus, šau- / 
dančius į moteris. Pri-:| 
mena „Chaser“... At-, 
rodo, kad žaidimų kū- 
rėjai iš muilo operų 
gamintojų perėmėj 
porą įspūdingų daly- 
kų: amneziją ir nei iš 
šio nei iš to atsirandan- 
čius prieš dvidešimt 

metų mirusius 

tėvus. 
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Kalbant atvirai, gilintis į žaidimo 
siužetą beprasmiška, mat demonst- 
racinė versija, kaip įprasta, sukurta 
tam, kad pačiupinėtum žaidimo 
„geimplėjų“, o ne tam, kad susipa- 
žintum su siužetu. Kaip ten bebūtų, 
įveikus abu siūlomus lygius ir suran- 

kiojus kūrėjų mėtomas šukes gali- 

ma daryti išvadą, kad XIII bus apie 
„„ labai kietą nieko apie save ne- 
prisimenantį vyruką, siekian- 

tį išsiaiškinti tiesą apie savo 

B praeitį. Tam tikslui naudo- 
sime kalnus įvairios ginkluo- 

tės ir spec. įtaisų, brutalią 

Jėgą ir slaptumą. Mūsų ne- 

kęs tiek teroristai tiek tei- 
sėsauga, o visi sutikti drau- 

gai pasirodys esą priešai, sie- 
kiantys pasinaudoti mūsų 
atminties duobėmis. 

Bus ir /ashbac- 

Ks. Hm: -Pana- 

šių kaip „Chaser“, 


XIII FREE V TEL CLUB 


tik geresnių, net demonstracinėje 
versijoje kūrėjai mums leido pakeliau- 
ti sapne... 


VEIKSMAS 


Kaip jau supratote pažvelgę į žaidimo 
paveiksliukus, XIII kurtas naudojant 
šiuo metu itin populiarią ce//-shading 
technologiją. Tiesa, AK žaidimuose 
ši technologija naudojama gan re- 
tai, tačiau piliečiai, žaidžiantys kon- 
solėmis, jau senai atsikando šio ma- 
lonumo. XIII, skirtingai nei daugelis 
ce//-shading žaidimų, pasuko ne 
animacinio filmuko, o komikso ke- 
liu. Kūrėjai tikrai nuoširdžiai padir- 
bėjo perkeldami komiksų pasaulį į 
žaidimą ir priversdami jį judėti. Vyks- 
„tant susišaudymams, gan paprastam 
žaidimo garsui labai talkina komik- 
sų stiliaus užrašai „tra ta ta“ ir „bum 
bam bom“. Žaidimo metu esminiai 
Įvykiai parodomi naujai atsirandan- 
čiuose on-screen laukeliuose, kas su- 
daro labai teigiamą įspūdį. Visi žai- 
dimo objektai puikiai nušlifuoti bei 
apibrėžti ryškiu juodu kontūru, kas 
dar labiau sukelia judančio komikso 
įspūdį. Apskritai žaidimo kūrėjus rei- 
kia sveikinti už puikiai išnaudotas 
galimybes: matomas žingsnių gar- 
sas, headshot'ai demonstruojami at- 
skirame langelyje, iliustruotos prie- 
šų dejonės ir t.t. Visa tai žavi, visa 
tai daugiau ar mažiau nauja, puikiai 
sugalvota, pritaikyta ir pateikta žai- 
dėjui. O svarbiausia, kad tai įneša 
šiek tiek naujų vėjų tiek FPS, tiek 
stealth žanro žaidimams. 

Demonstracinėje versijoje kūrėjai 
siūlo mums du lygius. Vienas jų la- 
biau orientuotas į šaudymą, kai tuo 
tarpu kitas leidžia mums truputį pa- 
sidžiaugti slaptumu bei agento XIII 
„gadžetais“. Atitinkamai pirmasis 
žaidimo lygis vyksta atviroje erdvė- 
je, antrasis — uždaroje... Nežinau, 
ar verta aušinti burną pasakojant, 
kaip gražiai ten viskas atrodo, nes 
prie žurnalo esančiame CD rasite 
mūsų žaistą demonstracinę versiją 
ir patys viską pamatysite... 


MIEGAS 
Įveikęs abu lygius pajutau kartėlį dėl 
to, kad jie taip staigiai baigėsi (nors 
šiaip demonstracinė versija gan di- 
delė). Ką gi, kadaise „Splinter Cell“ 
paliko panašų įspūdį. Belieka tik ti- 
kėtis, kad kūrėjai sutvarkys keletą 
klaidelių, susijusių su žaidimo val- 
dymu ir garsu. Dėl viso kito lyg ir 
Jaučiuosi ramus, XIII bus geras ko- 
miksas. 

O dabar tereikia užmigti, nes mie- 
gant laikas bėga greičiau ir šventės 
laukimas nebūna toks erzinantis. 
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Battlefield 1942: Secret 


Weapons of World War II 


Ko gero sutiksite su mani- 
mi, jei pasakysiu, kad šve- 
dų komandos "Dice" kūri- 
nys skambiu pavadinimu 
"Batlefield 1942" sukėlė 
tam tikrą samyšiį FPS žan- 
re (ypač jei kalbėsime apie 
tinklo batalijas). Jei pame- 
nate, šis žaidimas jau turi 
ir vieną papildą "Batllefield 
1942: The Road to Ro- 
me", išsiskyrusi keletu pui- 
kiu naujovių, žaidime atsi- 
rado stacionari artilerija, 
artimo nuotolio bombone- 
šiai, keletas naujų šautu- 
vų ir transporto priemonių. 


PC (L-LIJBSRAS/E002 NM. į 


Demonstracinė versija 
www.battlefield1942.com 
Kūrėjas: "Digital Illusions 


Leidėjas: "Electronic Arts" 
Data: 2003-09-05 
Žanras: FPS 


NPC 


Pirmasis papildas turėjo ir keletą pui- 
kių žemėlapių, kuriuose, rodos, buvo 
viskas, ko gali trokšti šaulio-tankisto- 
lakūno širdis. Tačiau jau šį rudenį „mes 
galėsime mėgautis nauju „Batllefield" 
papildu, apie kurį papasakoti galima 
būtų daug... 

„.„tačiau vietos stoka verčia apsiribo- 
ti ir paminėti vos kelias mūsų laukian- 
čias staigmenas. Neperseniausiai inter- 
nete pasirodžiusi „Battlefield 1942: Sec- 


ret Weapons of World War II" (toliau — 
BFSW), yra ir mūsų diske, tad leiskite 
jums papasakoti apie tai, ko demonst- 
racinėje versijoje nėra, tačiau tikrai bus 
pilname žaidimo papilde. 

Pradėkime nuo, ko gero, karščiausios 
BFSW naujienos — tai „objective ba- 
sed" žamėlapiai, kurių tikrai trūko žai- 
džiant ankstesnes BF dalis. Tiesa, visi | 
mes pamename tokius žemėlapius, kaip 
išsilaipinimas Omaha paplūdimyje ar 
operacija „Husky", kuriuose, rodos, žai- 
dimas maksimaliai priartėdavo prie „ob- 
jective based" žaidimo stiliaus. Tai, ką 
kūrėjai siūlo dabar, persveria visus lū- 
kesčius, novatoriškas žaidimo balansas 
sužavės ne vieną... Visi puikiai žino, kad 
žaidžiant „objective based" misijas, dvi 
komandos veržiasi įgyvendinti savo tiks- 
lus, dažniausiai vieni ką nors sprogdi- 
na, o kiti stengiasi neleisti to padaryti. 
Visa tai pažįstama, tačiau BFSW žada ir + 
keletą naujovių: visų pirma gynybos taš- | 


kai bus išdėstyti taip, kad gynėjams bū- 
tų sudarytos visos tobulos gynybos są- 
lygos. Saugomi objektai bus labiau cen- 
tralizuoti, kad žaidėjui nereikėtų lakstyti 
po visą žemėlapį it akis išdegus, ir kruopš- 
čiai apsupti tiek gamtiniais, tiek žmogaus 
statytais įtvirtinimais. Kita smagi naujo- 
vė — tai gyvybių sistema, puolantieji (be- 
je, „objective based" misijose į ataką eis 
tik sąjungininkai) gaus nežmoniškai di- 
delį „bilietėlių" kiekį, kuris bėgant laikui 
ir žūnant kariams tolygiai mažės, kai tuo 
tarpu besiginantieji gaus tik 100 „bilie- 
tukų", kurie mažės tik tuo atveju, jei bus 
pažeisti jų saugomi objektai, besiginan- 
čiųjų mirtys žaidime nieko nereikš... Kuo 
tai kvepia? Ogi nežmoniška artilerijos ir 
aviacijos ugnies galia, kurią turės sąjun- 
gininkai ir kurios labai trūks naciams. Vis- 
kas taip, kaip buvo iš tikrųjų... 


sa 
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Šiai taip, nešinas jet pack'u mokysiuos pilotuoti kitą reaktyvinį mokslo stebuklą. 


Žaidusieji ar dar tik žai- 
siantys BFSW demonstracinę versiją, 
ko gero, jau pastebėjo ar pastebės nau- 
ją ginkluotę, išdalintą abiem kovojan- 
čiom pusėm. Reiktų paminėti ir tai, kad 
senieji ginklai buvo dar labiau subalan- 
suoti, taigi nuo šiol inžinierius nebus 
toks grėsmingas snaiperių priešas (anks- 
čiau snaiperinio ir paprasto šautuvo ma- 
tomumas buvo labai panašus). Dabar 
snaiperiai mato daug toliau, nei galima 
tikėtis, tad jų buvimas mūšio lauke bus 
tikra rakštis minkštoje vietoje. Pavadi- 
nime esantys žodžiai „Secret Weapons" 
išduoda mums esminę žaidimo paslaptį. 
Šioje BF dalyje mes kausimės galingiau- 
siais Antrojo pasaulinio karo ginklais, ku- 
rių dauguma taip ir nesudalyvavo tik- 
ruose mūšiuose... Tačiau dabar padėtis 
keičiasi, tad laikykitės — į mūšio lauką 
išrieda: reaktyvinis lėktuvas "Horton HO 
229", skraidantis sparnas, ginkluotas ra- 
ketomis ir 30 mm kulkosvaidžiais, puiki 
visiem gerai žinomo tanko "Sherman" 
modifikacija su "T34 Calliope" raketi- 
niu įrenginiu (kas žaidė "Blitckrieg", ži- 
no). Grėsmingasis "Sturmtiger" ginkluo- 
tas jūrine patranka ir padengtas nerea- 
liais šarvais (snaiperiai, ruoškit žiūro- 
nus!). O kur dar krovininis sąjunginin- 
kių lėktuvas C-47, ginkluotas kulkosvai- 
džiais, leisiantis pilotui skraidinti šešis 
komandos draugus, kurie tik panorėję 
galės šokti lauk su parašiutu ir patekti į 
trokštamas vietas ant namų stogų ar gi- 
liai priešo užnugarin... Dar nepaminė- 
jau „JetPack'ų" kurie tikrai bus (juos 
galit išbandyti demonstracinėje versijo- 
je, jie saugiai tūno trečiame namo, esan- 
čio taške He//endoorm, aukšte). Šiems 
agregatams stipriai ribojami degalai ir 
skrydžio trukmė, tačiau jie tikrai labai 
naudingi, ypač dėl to, kad skrisdami galė- 
sime šaudyti. Ech... Neaušinsiu burnos 
pasakodamas, o ir jūs nedelskite, insta- 
liuokite "demuškę" ir pradėkite treniruo- 
tis. Reaktyvinio lėktuvo pilotavimas — 
tai ne "šuns pypas". Mokykitės, tobulin- 
kite įgūdžius ir laukite mūsų komandos, 
"Battlefield 1942: Secret Weapons" jau 
ne už kalnų... 
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Demonstracinė versija 
www.eagames.com/official/freedom 
Kūrėjas: "Io Interactive" 

„Leidėjas: "Electronic Arts" 

Data: 2003-09-19 

Žanras: veiksmas 


Vienas mėgiamiausių ir įdo- 
mMiausių istorijos etapų man 
mokykloje buvo Šaltasis ka- 
ras tarp didžiųjų pasaulio 
valstybių — Sovietų Sąjun- 
gos ir JAV. Netgi egzamino 
metu tokį klausimą ištrau- 
kiau! Laimei, šis karas taip 
ir neikaito ir nevirto tikromis 
kautynėmis, tad galime sau- 
giai domėtis ir skaityti apie 
tuo Metu vykusius įvykius. 
Tačiau EA su "lon Storm" 
nusprendė pavaizduoti pa- 
saulį kitaip. Tokį, koks jis bū- 
tų, jei šis karas iš tiesų bū- 
tų įsiplieskęs... 
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REZIDENTAS 


Va čia tai scenarijus! Įsivaizduokite, Šal- 
tajį karą laimėjo Sovietų Sąjunga ir ka- 
daise didi Amerikos nacija buvo užpul- 
ta raudonas žvaigždes nešančių karių. 
JAV vėliavos suteptos krauju, simboli- 
niai ereliai sumaitinti pietums. Aplink 
chaosas ir gatvių kovos. | šių kovų už 
amerikiečių laisvę įkarštį įsiveliate ir jūs, 
paprastas santechnikas Kristoferis Stou- 
nas, nieko nenusimanantis apie karo me- 
ną. Jis, kaip ir kiti užpultos šalies ir Niu- 


jorko miesto gyventojai, smarkiai įpy- 
kęs ant raudonųjų karių. Nusprendęs 
prisidėti prie pasipriešinimo šiems niek- 
šams, jis prisijungia prie pogrindinių su- 
kilėlių pajėgų. 

Kartu su kitais laisvės kovotojais, ku- 
riuos kaip paprastus darbuotojus anks- 
čiau sutikdavote gatvėje, be jokio gai- 
lesčio maitinate rusus kulkomis, orga- 
nizuojate įvairius užgrobimus, perimi- 
nėjate pastatus, naikinate svarbius So- 
vietų armijai objektus ir kitaip kenkiate 
grobėjams. Jokių galvą laužančių gal- 


vosūkių ar painių užduočių. Vien tik ag- 
resyvus ir smagus veiksmas. Demonst- 
racinėje versijoje, pavyzdžiui, savo 
„miesto kovos“ įgūdžius turite pade- 
monstruoti viename lygyje, kur pade- 
dant trims kovotojams reikia susprog- 
dinti benzino kolonėlę ir užimti pašto 
pastatą. Skamba paprastai, tačiau rusų 
pasipriešinimas išties rimtas, tad darbo 
bus tikrai nemažai. 

Svarbiausia ir išskirianti iš kitų „Fre- 
edom Figthers“ žaidimo savybė yra bū- 
rio valdymas. Idėja panaši kaip ir žaidi- 
me „The Thing“, tačiau valdymo me- 
chanika skiriasi. Nors demonstracinėje 
versijoje prie mūsų prisijungia tik trys 
kariai, pilname žaidime galėsime kartu 
su savimi vestis net 12 kovotojų už lais- 
Vę. Kovotojai valdomi paprastai, kiek- 
vienam jų arba visai komandai galime 
duoti tris pagrindines komandas: ata- 
kuoti, gintis ir sekti paskui. Viskas val- 
doma paprastais klavišų paspaudimais 
arba palaikymais. Jokių papildomų me- 
niu ir laiko gaišimo. Gi karas aplink! 

„avus kariams komandas, jie pradės 
veikti su nepaprastu atsargumu ir bud- 
rumu. Jie slapstysis už sienų, statinių, 


VPI 


dėžių ar kitų aplinkos elementų, o į at- 
virą ataką puls nutaikę geriausius mo- 
mentus. Tačiau kad ir koks protingas 
bebūtų DI, patys atokiai stebėti kovos 
negalėsite, o turėsite taip pat dalyvauti 
visuose karštuose susišaudymuose. Rei- 
kalas tas, kad kovų metu jūs ne tik kau- 
sitės, bet ir turėsite pagydyti sužeistus 
komandos draugus (jūs vienintelis turi- 
te vaistinėles). Taip pat nuo jūsų veiks- 
mų kovose priklausys jūsų charizmos 
matuoklis. Jam pildantis, augs koman- 
dos draugų pasitikėjimas jumis, galėsi- 
te lengviau užverbuoti geresnius kovo- 
tojus ir lengviau juos valdyti. Jei suge- 
bėsite, galėsite netgi įtikinti į jūsų pusę 
pereiti paliktą sužeistą sovietų karį. 

Su komanda „Freedom Fighters“ žai- 
dime tvarkytis gan nesudėtinga, ko ne- 
pasakysi apie sovietų priešininkus. Jie 
sukels tikrai didelį galvos skausmą ir 
sužalos nemažai jūsų nervų. Rau- 
donieji kariai labai greiti, ištver- 
mingi, protingi, taiklūs, o blo- 


giausia, kad jų daug. Jūs šaudote į juos 
iš automato, pistoleto, snaiperio gin- 
klo, mėtote bombas ir Molotovo kok- 
teilius, o jie savo ruožtu slapstosi už 
priedangų, persigrupuoja ir, žinoma, at- 
sako galinga ugnimi. 

„Freedom Fighters“ tikrai palieka 
stiprų įspūdį. Atsikvošėję po pirmųjų 
kelių minučių kovos suvoksite ir dar vie- 
ną nepaprastą žaidimo savybę. Muzika. 
Galbūt pats pavadinimas „lo Interacti- 
ve“ jums nieko ir neprimena, tačiau 
išgirdę muziką tuoj pat prisiminsite, 
kaip valandų valandas vykdėte užsaky- 
tas žmogžudystes apsiginklavę galin- 
gais žvilgančiais pistoletais ir ant nu- 
skustos galvos išsitatuiravę barkodą. 
Taip, muzika skamba taip pat didin- 
gai, kaip „Hitmane“. Orkestro sugro- 
tos temos maišomos su tamsiais t//p- 
hop ritmais, kurių intensyvumas kei- 
čiasi priklausomai nuo veiksmo. Nuo- 
stabu, nepakartojama! 

Po kelių minučių turėtumėte norma- 
liai pastebėti ir aplinkinius vaizdus. „lo 
Interactive“ iš „Hitman“ sugebėjo per- 
kelti ir grafinį meistriškumą. Žaidimas 
sukasi ant jų sukurto varikliuko „Gla- 
cier“, ir Niujorkas atrodo tikras. 

„Freedom Fighters“, nors išleistas tik 
demonstracine versija, tiesiog apstul- 
bina ir tarsi įjungia viduje laikroduką, 
skaičiuojantį dienas iki pilno žaidimo 
pasirodymo. Žinome, ko laukiame. 
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Demonstracinė versija 


www.silentstorm-online.com 
Kūrėjas: “Nival Interactive" 
Leidėjas: “Jowood" 

Data: 2003-09-26 
Žanras: TBS 


Antrojo pasaulinio tema- 
tika rodos prilipo... "Pa- 
menate „Commandos", 
puikų „Wolfenstein“ fran- 
čizės sugrįžimą, triuški- 
nantį „Medal of Honor" 
debiutą, po to „Battlefield 
1942", „Deadly Dozen"... 
Rodos senai pasibaigęs 
karas užvaldė plačiasias 
mases, ir nors man ši 
tematika labai arti prie 
širdies, daugelis pasta- 
ruoju metu išleistų Žaidi- 
mų verčia raukyti nosį. 
„Silent Storm" ne iš tų, 
šis nuostabus veiksmo / 
ėjimų strategijos ir RPG 
mišinys vertas, kad jo 
lauktume.... 


== PE KLUBRS/=OCH f ' 


Niekam ne paslaptis, kad „Silent Storm“ 
kuriamas rusų komandos „Nival“. Pas- 
taruoju metu Rusijos kūrėjai dirba tikrai 
puikiai, ir savo sąskaitoje turi keletą ypa- 
tingai gerų žaidimų. Antrojo pasaulinio 
tematika jiems taip pat nesvetima, ir mes 
jau turėjome progų išbandyti tikrai ge- 
ras rusų strategijas „Sudden Strike“ ir 
„Blitzkrieg“. 

„Silent Storm“ ypatingas savo 
„geimplėjumi“, juk tai taktinis ėjimų 
žaidimas, primenantis daugelio tikrai 
žinomas ir mėgiamas serijas „X Com“ 
ir „Fallout“. 


Kalbant atvirai, kūrėjų pažadai, ku- 
riuos teko skaitinėti dar prieš išban- 
dant demonstracinę versiją, skambė- 
Jo labai neįtikinamai, tačiau jau pir- 
momis žaidimo akimirkomis teko įsi- 
tikinti, kad didžioji pažadų dalis — 
tiesa. 

Taigi žaidėjų dėmesiui kūrėjai pa- 
teikia 40 unikalių personažų, samdi- 
nių vyrų ir moterų. Žaidėjas, pasirin- 
kęs savo komandą, apdovanoja karius 
atitinkamais „skill'ais“ ir leidžiasi į 
kovą. Kūrėjai žada dvi milžiniškas 
kampanijas (po vieną sąjungininkams 


bei fašistams) ir be- 
galybę automatiškai 
generuojamų misijų, 
kurias generuos pats žai- 
dėjas pasirinkdamas misijos 
tipą, kovos būdą, sudėtin- 
gumo lygi ir t.t. Zavi? Mus 

LPEL 
Žaidžiant kampanijas, 
žinoma, bus ir siužetas. | 
Dauguma jo detalių kol kas 
dar ne visai aiškios, tačiau 
jau tiksliai žinoma, kad žai- 
dime valdysime elitinius būrius, 
besistengiančius sutramdyti kaž- 
kokius itin pavojingus ginklų prototi- 
pus. Žaidimas sąlyginai siesis su fan- 
tastika, o tiksliau — su archyvuose mi- 
nimais, tačiau niekad neegzistavusiais 
ginklais. Taip paaiškėja ir mums siū- 
lomos ginkluotės gausa. Savo karius 
galėsime apginkluoti daugiau nei sep- 
tyniasdešimčia autentiškų ir prototi- 
pinių. Antrojo pasaulinio laikų ginklų. 
Pripažinkite, tai jau ohoho arsenalas! 
Demonstracinėje versijoje, deja, 
ginkluotis mums neleidžia, tačiau tu- 
rimiems personažams galime paskirs- 
tyti kai kurias jų savybes. Tik pradėjus 
žaisti, kilo šiokių tokių neaiškumų dėl 
ėjimų tvarkos, tačiau visa kita nepri- 
ekaištinga. Puikiai detalizuoti ir ani- 
muoti 3D personažai žavi savo deta- 
lumu. Kiekvienas mūsų karys skiriasi 
ne tik savo išvaizda, bet ir įpročiais, 
kariai turi savo firmines šaudymo sto- 
vėsenas ir posakius. Na, pavyzdžiui, 
vienaakis vokiečių snaiperis Klausas 
šaudo patogiai užsimetęs ginklą ant 
alkūnės, sunkiųjų automatinių ginklų 
specialistas Maikas savo MG-42 de- 
monstratyviai laiko viena ranka, są- 
jungininkų snaiperis Vaiper šaudo at- 
sisėdęs ir plačiai pražergęs kojas. Žo- 
džiu, žaidžiant malonumą teikia vien 
tik savo auklėtinių stebėjimas. Kovos 
metu mūsų kariai taip pat kinta, prie- 
šui į juos pataikius kulkos įėjimo vie- 
toje atsiveria žaizda. Sužeidimai stip- 
riai įtakoja mūsų komandosų sugebė- 
jimus bei judėjimo greitį. Misijos pra- 
džioje nepriekaištingai švarus medi- 
kas, sutvarstęs porą bendražygių, vi- 
sas išsipeckioja kraujais. Kritę kovo- 
tojai — tiek savi, tiek priešai — lieka 
gulėti mūšio lauke, ir toliau nebyliai 
įtakoja kovos baigtį, mat pro šalį skrie- 
Jančios kulkos neretai juos kliudo, 
sprogimų bangos nešioja lavonus ar 
Jų kūno dalis po visą teritoriją. Patai- 
kius į galva ši išsitaško kaip prinokęs 
arbūzas, sužeisti kariai palieka kraujo 
pėdsakus... Žodžiu, viskas pasakiškai 
gražu ir gan realistiška. Kameros val- 
Saias visiškai atiduotas žaidėjui, o 
S esanti Zoom funkcija leidžia 
s stebėti kone iš paukščio skry- 


džio arba „prizūminti“ 
taip arti, kad pamatytumė- 
te, kiek valandų rodo ant vo- 
kiečių mediko Hario rankos 
esantis laikrodis. 

Įspūdžiai išlikę po to, kai 
įveikiau abu SS demonstraci- 
nės versijos lygius neišblės 
dar ilgai, jei dar paminė- 
čiau tai, kad mūšio metu 
paprasčiausiomis grana- 
tomis mes galime visiš- 
kai sugriauti mažą 
miestelį, galimybę 
sukurti savo nuosa- 4 
vus personašus, mi-“ 
sijas ar net kampani- 
jas, darosi aišku, kad 
tai rimtas preten- 
dentas į metų žai- 
dimo titulą. Na, jei 
ne metų, tai mė- 
nesio tikrai... 
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Age of Wonders: Shadow Magic 
http://vwww.ageofwonders.com/ 
Kūrėjas: "Triumph Studios" 
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2 Reikalavimai sistemai 
PI! 400 MHz 

96 MB RAM 

16 MB grafinė plokštė 


cams — Mama, 


Šį mėnesį vėl kalbėsim apie žaidimo išplėtimą. Šį kartą „Age of Won- 


ders II: Wizards Throne" tęsinys 


„Age of Wonders II: Shadow Ma- 


gic" (toliau - AoW: SM). Tiesa, skirtingai, nei praeitame numeryje 
aptartas „Warcraft III" išplėtimas, AoW: SM yra stand alone expan- 
sion, o tai reiškia, kad norint žaisti tęsinį, ankstesnės žaidimo versi- 


jos nereikalingos. 


NPC 


AoW: SM — žaidimas, naudojantis tą 
patį žaidimo varikliuką, kaip ir truputį 
seniau nei prieš metus išleistas „Age of 
Wonders II: Wizards Throne“, tačiau 
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„Shadow Magic“ dalyje mūsų laukia ke- 
letas naujienų, tokių, kaip pora naujų 
rasių, kalnas naujų kovinių vienetų, ke- 
lios tikrai idomios kampanijos, ir... hm 
naujai sukurta kampanija „Tutorial“, 
kurią labai rekomenduoju tiek prade- 
dantiesiems, tiek jau ptyrusiems AoW 
serijos gerbėjams. Tiems, kas niekad nė- 
ra girdėję apie AoW seriją, trumpai api- 
būdinsiu žaidimo esmę. „Age of Won- 
ders“ — tai žaidimas, labai primenan- 
tis visiems tikrai žinomą seriją „Hero- 
es“. Antroji AoW dalis savo išvaizda kiek 
primena „Heroes“ IV dalį, be to žaidi- 
mas žaidžiamas ėjimų režimu. Tačiau 
čia ir baigiasi AoW ir „Heroes“ panašu- 
mai, be to, mano galva, „Age of Won- 
ders“ yra šiek tiek geriau subalansuo- 
tas, šiek tiek patrauklesnis ir įdomesnis, 
nei naujausi „Herojai“. 


BURTININKAS 
Skaitytojai, žaidę AoWIl: WT, be abejo, 


mas, tačiau nežinantiems trumpai pa- 


pasakosiu. Žaidime „Wizards Throne“ 
mes valdėme didį burtininką, labai jau 
klasikiniu vardu Merlinas. Merlinas bu- 
vo geras ir labai galingas burtininkas, 
tad jis buvo išrinktas gerųjų burtininkų 
vadu. Geriesiems burtininkams labai 
reikėjo vado, nes blogieji burtininkai 
kaip visada kėsinosi užimti pasaulį ir pa- 
versti jį orkų, voragyvių, zombių ir vi- 
sokios kitokios bjaurasties irštva. Žo- 
džiu, mes kartu su Merlinu pasidarba- 
vom iš peties ir visus nugalėjom, po ko 
pasaulyje įsivyravo taika. 


Tačiau, kaip jau įprasta mūsų (o ko ge- 
ro ir žaidimo) pasaulyje, taika tęsėsi ne- 
ilgai... Ir šį kartą į kovą pakilo ne blo- 
gieji burtininkai o eiliniai žmogeliai. Pa- 
sirodo, nei iš šio nei iš to pasaulyje ėmė 
atsivėrinėti šešėlių vartai, jungiantys 
mūsų ir šešėlių pasaulius. Kaip tyčia var- 
tai atsiverdavo netoliese burtininkų 
kontroliuojamų miestų, o per šešėlių 
vartus išsiveržę monstrai niokojo viską, 
kas pasitaikydavo jų kelyje. Žmonėms 
kilo įtarimas, kad ši bauda pasiekė juos 
dėl kokių nors neaiškių burtininkų eks- 
perimentų, tačiau kurį laiką laikėsi san- 


tūriai prisimindami, kiek gero jiems pa- 
darė tie patys burtininkai. Juk neskai- 
čiuojant to, kad Merlinas išgelbėjo vi- 
siems gyvybę, burtininkai dar suorga- 
nizuodavo ir kitų naudingų stebukliu- 


kų a la derlingi lietūs, apsauga nuo tau- 
tos priešų ir t.t. Gal viskas būtų pasibai- 
gę ramiai, tačiau šešėlių vartai nė nesi- 
ruošė užsiverti, burtininkai ėmėsi de- 
monų medžioklės, bet tai negelbėjo... 
Visuotinis nepasitenkinimas kilo. Kaž- 
kas pagrobė Merliną ir įkalino jį šešėlių 
pasaulyje, kur jis negalėjo naudotis sa- 
vosiomis galiomis, tačiau per stebuklą 
jam pavyko išsiųsti pasiuntinį. Merlino 
pasiuntinys nuvyko pas elfų karalienę 
burtininkę Džiuliją ir paaiškino jai, kad 
demonų išsiveržimas — ne burtininkų 
darbas, ir kad visi apdovanotieji magiš- 
komis galiomis privalo stoti į kovą su 
šešėlių pasaulio gyventojais. Tuo tarpu 
tarp žmonių atširado nusipenėjęs ora- 
torius Fobijus (labai primenantis Hitle- 
rį veikėjas), kuris naudodamasis sąmy- 
šiu prabilo į paprastus žmones. Jis pa- 
reiškė, kad demonai veržiasi į magijos 
šaltinius. Žmonės sunerimo ir paklau- 
sė, kas tai yra magijos šaltiniai, į ką Fo- 
bijus atsakė tiksliai nežinąs, tačiau spė- 
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jantis, jog greičiausiaitai viskas, kas su- 
siję su magija... Žmonės padarė išva- 
das. Jiems tapo nesvarbu, ar tai magiš- 
kas bokštas, ar mestas užkeikimas, ar 
pats burtininkas, jie neapkentė visko ir 
darniomis gretomis stojo po Fobijaus 
vėliava. Brendo baisus karas, burtinin- 
kai tapo persekiojamais bėgliais, der- 
lingi lietūs buvo pamiršti, žmonės no- 
rėjo keršto ir kraujo... Fobijaus galia 
augo, imperijos valdos plėtėsi, tuo pat 
metu jis sudarė sutartis su keletu tam- 
siųjų burtininkų, ir pasaulio likimas ta- 
po aiškus... Na, beveik aiškus... 


BURTININKAI 


Merlinas, įkalintas šešėlių pasaulyje, ne- 
pailsdamas siuntinėja savo patikėtinį, 
bandydamas surinkti išlikusius blaivaus 
proto burtininkus. Pasirodo, ne visos 
rasės pasidavė burtininkų kraujo troški- 
mui, elfai (tradiciškai kreivai žiūrintys į 


žmones) pakluso savo karalienei Džiu- 
lijai ir iškeliavo į kovą su Fobijum. Ne- 
trukus prie Džiulijos prisijungė ir prin- 
co Marinuso vedami miškavaikiai. Po 
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intensyvių kovų prie Abydo kalno, Džiu- 
lija aptinka dar vieną seną savo kolegą, 
dvorfų karalių Fangyrą. Pasirodo, jis taip 
pat patikėjo Fobijaus kalbomis, tačiau 


vietoj to, kad pultų persekioti magijos 
šaltinius, jis atsisakė savo galių ir užra- 
kino jas neprieinamuose požemiuose. 
Merlinas ir Džiulija įtikina Fangyrą, kad 
magija ir šešėlių demonų antplūdis ne- 
turi nieko bendro, ir padeda Fangyrui 
susigrąžinti jėgas. Karas prasidėjo, vie- 
noje pusėje stovėjo Fobijus ir jo impe- 
rija, kitoje — įkalintas Merlinas ir vis 
besiplečianti jo kariauna, kuriai mes ir 
vadovausim. 


ŠEŠĖLIAI 

Didžiausia AoW: SM naujovė — žino- 
ma, pats šešėlių pasaulis. Tradiciškai 
žaidime AoW žemėlapiai skeldavosi į dvi 
dalis, į antžeminį ir požeminį pasau- 
lius. Ant žemės dažniausiai gyvendavo 
žmonės, elfai, ledo nykštukai ir pana- 
šiai, kai tuo tarpu požeminėse olose sa- 
vo konfliktus spręsdavo orkai ir dvorfai, 
gnomai ir įvairaus plauko voragyviai. 
Žaidėjas galėjo keliauti po abu pasau- 


tuo tarpu patekę į mūsų valdas nepra- 
noksta mūsų karių. Be abejo, šešėlių de- 
monai turi itin šlykščių savybių, pavyz- 
džiui, didelis vabalas Harvester be var- 
go vieno ėjimo metu gali prarytį visą 
jūsų karį, o gindamasis šis šlykštūnas 
kartais praryja net keletą neatsargiai į 
ataką pasiųstų karių. Saironai — tai bu- 
vę šešėlių pasaulio valdovai. Jie tūks- 
tančius metų kovojo su demonais dėl 
savo išlikimo ir galų gale pralaimėjo. 
Tiesa, visiškai sunaikinti saironų demo- 
nai nesugebėjo, tad dabar kelios mažos 
jų grupės prisijungia prie mūsų kovos 
su demonais. Ši rasė gan įdomi tuo, kad 
ji, kaip ir miškavaikiai, neturi superga- 
lingų karių, tačiau beveik visi koviniai 
vienetai apdovanoti papildomomis ga- 


lius naudodamasis tam tikrose vietose 
esančiomis olomis-įėjimais. Tiesa, ap- 
žvelgti požemių pasaulį galima buvo bet 
kada, pasinaudojant mygtukais „pavir- 
šius-požemis“. Taigi dabar tarp šių 
dviejų mygtukų atsirado naujas, šešėlių 
pasaulis. | šešėlių pasaulį žaidėjas ke- 
liauja panašiai kaip ir į požemį, naudo- 
damasis tam tikrais vartais, beje, kai ku- 
rie burtininkai gali išmokti shadow sh/ft 
užkeikimą, leisiantį bet kuriuo metu tam 
tikram koviniam vienetui ar grupei nu- 
keliauti į šešėlių pasaulį ir atgal. Taigi 
kalbant apie keliones šešėlių pasaulis nė- 
ra kažkas supernaujo ir nepažįstamo, kai 
tuo tarpu dalykai, atsitinkantys su mū- 
sų kariais, išties šokiruoja. Didžioji mū- 
sų kariaunos dauguma patekusi į šešė- 
lių pasaulį suserga vadinamąja šešėlių 
liga. Patikėkite manimi, tai ne šiaip sau 
gripas, šešėlių liga žaloja mūsų karius, 
mažindama jų gynybą, puolimą, mato- 
mumą ir atsparumą visu trečdaliu, tad 
nenustebkite, kad eilinis pigiausias ir silp- 
niausias šešėlių demonas be vargo iš- 


pat gali išmokti Shadow Walking už- 
keikimą, kuris apsaugo pasirinktą kovi- 
nį vienetą ar grupę nuo nelemtos ligos, 
tačiau šis užkeikimas apmokamas, nes 
kiekvienu ėjimu vienas apsaugotas ka- 
rys suryja tam tikrą manos kiekį. Taigi 
norint stambiai pilių apgulties grupei 


karš kaili elitini Ladėi : garantuoti atsparumą šešėlių ligai, rei- 
arš kailį elitiniams elfų raiteliams. Tie- kia turėti išties didelį ir kupiną manos 


sa, kad ši liga nebūtų pernelyg skaus- puodą... 

minga žaidėjui, kūrėjai šešėlių pasauly- f 
je padarė ir vieną teigiamą bruožą. Pa- NAUJOKAI 

tekę į šešėlių pasaulį mūsų kariai ima Či š Ė : 
judėti keliskart greičiau. Tai puikus pa- "216 naują pasaulį lyg ir aptarėm, 
tobulinimas, mat dažniausiai paskuti- sans Apus Vokės A Ki 
nis mūšis vyksta šešėlių pasaulyje, ir jei 2 2 ski pad, 12 4 
mūsų kariauna vilktųsi vėžlio greičiu, Ši pinga paraiska S ajok 5 
paskutiniojo mūšio vietą pasiektų tik iš- Apio SesČlŲ oEmgnė: SR tikai 
rinktieji, kurių ne taip jau ir daug. Ži- daug kalbėti, tai išties tamsi rasė. Se- 
noma, žaidime yra ir keletas kovinių vie- sė pasaulyje: Gemonai Edo 

netų, turinčių įgimtą Shadow Walking Pareaim, 121 

savybę, kuri garantuoja karių atsparu- 

mą šešėlių ligai. Vadovaujantys ka- 

nMuomenei burtininkai taip 
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liomis, kurios puikiai subalansuoja jė- 
gas ir saironus paverčia išties grėsmin- 
gu priešininku. Vis tik didžiausių mano 
simpatijų sulaukė klajokliai. Tai klajo- 
jančių genčių rasė, puikiai gyvenusi tik 
todėl, kad nuolat rengdavo reidus į ka- 
rų nualintas žemes. Pagrindinis rasės 
turtas — vergai, tad nenuostabu, kad 
visi lig vieno pasaulio gyventojai labiau 
už viską nekenčia vergovės ir jos puose- 
lėtojų. Kalbant apie karius, klajokliai pa- 
sižymi greičiu ir sugebėjimu greitai nu- 
galėti net kiekybiškai didesnes priešų 
grupes. Visos specialiosios karių savy- 
bės susijusios su vergove — tai ir tinklo 
mėtymas, sustabdantis priešą, ir para- 
lyžius sukeliantys smūgiai. Beje, klajok- 
lių gretose yra ir dramblių raiteliai, pa- - 
keliantys visos kovinės grupės moralę 2 a LTTTTTTT 
bei vienu paprastu smūgiu išverčiantys J 
tvirtovių vartus. Tačiau pati nuostabiau- 
sia klajoklių savybė — tai gebėjimas 
kraustytis. Tai natūralu, rasė, kurios vi- 
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si nekenčia, norėdama išlikti privalo judėti 
greitai, tad kilus pavojui klajokliai gali žai- 
biškai supakuoti miestą su visais pastatais 
ir įtvirtinimais į karavaną ir nuvykę į kitą 
vietą tvarkingai jį pastatyti. Daugiau taip 
negali niekas, ir tai yra didelis klajoklių pri- 
valumas, ko gero, garantuosiantis jų po- 
puliarumą tinklo batalijose. 

Viso žaidimo išplėtimas siūlo daugiau 
nei penkiasdešimt naujų kovinių viene- 
tų. Be to senosios rasės taip pat gavo 
keletą naujų kovinių vienetų bei pasta- 
tų. Na, pavyzdžiui, kad ir tie patys elfai 
dabar gali gamintis galinguosius me- 
džio Žmones ir paversti savo miestus 
nematomais. 


MANA 


Nors žaidime atsirado keletas naujų bur- 
tininkų veidų, jie patys nelabai pasižy- 
mi naujovėmis. Viskas likę po senovei, 
neskaitant keleto naujų artefaktų. Per- 
galės garantu išliko manos ir aukso mi 
šinys: kuo greičiau burtininkas užgro 
bia šių dviejų resursų daugumą, tuo 
greičiau priešo burtininkas kreipiasi į 
vietinį šventiką ir užsisakinėja mišias 
Nežinantiems pasakysiu, kad burtinin 

kai šiame žaidime kovoja pasyviai, ta 
yra jie niekada, kad ir kas benutiktų, 
nenori išeiti iš savo bokšto, nes būtent 
bokštas garantuoja jų galios dydybę. Ži 
noma, mes galim priversti juos pasi 

traukti iš bokšto, tačiau tada burtinin 
ko galių diapazonas tampa apgailėtina 
mažas. Taigi burtininkas bokštą gali pa 
likti tik dviem atvejais — arba keliauda 
mas į kitą, didesnį bokštą, arba uždeng 
tas balta marška ir kojomis į priekį. J 

nenoras palikti bokšto negali būti aiški 
namas bailumu, patyrę generolai visa: 
da tūno užnugaryje, kur jų sugebėjima 


„Pasirodo roplių cinkas tai ne vieta juokams... 


atsiskleidžia labiausiai. Burtininkai gali 
kerėti tiek žaidimo, tiek mūšio metu, ir 
jų užkeikimai labai dažnai pasuka įvy- 
kius reikiama vaga. Žinoma, užkeikimai 
negali būti kurpiami iš oro, viskam rei- 
kalinga mana. Mana... Šiame žaidime 
atrodanti kaip kristalai, tik ji ir yra kalta 
dėl visų žemę niokojusių karų. Niekam 
ne paslaptis,-kuo daugiau burtininkas 
turi manos, tuo labiau jo reikia bijoti. 
Juk mana gali žudyti, gali gimdyti ar 
prikelti gyveniumui, ji gali virsti duo- 
na, vandeniu, auksu ir kuo tik nori. Vis- 
kas, ko jai reikia — tai patyręs burtinin- 
kas... Kaip ir seniau burtininko veiki- 
mo ribos apibrėžiamos atsižvelgiant į 
jo bokšto aukštį bei užgrobtus magijos 
stiprintuvus, kaip ir seniau priešai, pa- 
tekę mūsų magijos veikimo sferon, kan- 
kinami ligomis, ugnies audromis, kelią 
pastojančiais gūdžiais miškais ir vora- 
tinkliais. Merlinas gali kalbėti ką nori, 
tačiau mes juk žinome... Karai vyksta 
dėl manos. 


GENOCIDAS 


Kol burtininkai tūno savo bokštuose, į 
karą keliauja minios taikių valstiečių ir 
patyrusių karių. Neretai mes galime pa- 
sisamdyti vieną kitą dydvyrį > 
kuris savo ruožtu imasi va- 
dovauti mūsų kariaunai 

tiesiogiai, pats mo- 


suodamas savo kalaviju mūšio lauke. Pa- 
samdytus didvyrius galime puošti įvai- 
riai pakabukais ir artefaktais, kurie pa- 
verčia juos nesustabdoma žudymo ir 
niokojimo mašina. Beje, tiek dydvyriai, 
tiek eiliniai kariai mūšio lauke renka pa- 

tirties taškus, tuo tarpu kai kariai, 


surinkę tarp tikrą sumą taškų, automa- 
tiškai įgauna aukštesnį statusą ir page- 
rintus parametrus, didvyrių parametrus 
mes koreguojame patys. Smagu... Tai 
vienas iš pagrindinių AoW serijos pri- 
valumų prieš „Herojus“, nes tinkamai 
suvadovavus keletui mūšių supergalin- 
gais tampa ne tik mūsų didvyriai, bet ir 
jo kariai. Be to karių jėga nepriklauso 
nuo mūsų didvyrio, tad bet kurią aki- 
mirką didvyrio armijoje esančius profe- 
sionalus mes galime siųsti į rimtas kovas 
vienus, o didvyriui įkišti bandą visai ža- 
lių karių, kurie po kiek laiko be abejonės 
bus arba lavonai, arba profesionalai. 
Žinoma, kiekvienam karui reikia mo- 
tyvacijos, šis karas ją lyg ir turi. Fobijus 
žudo burtininkus, Merlinas kovoja su 
demonais, bet kadangi Fobijus žudo jo 
draugus, tai Merlinas taip pat nedelsia 
ir žudo Fobijaus draugus. Demonai žu- 
do visus. Po pirmosios dalies išgyvenę 
piktieji burtininkai taip pat nori nužu- 


dyti Merlino draugus, Fobijų ir demo- 


“nus, o kadangi jie yra pikti ir blogi, tai 


jie neturi nuosavų draugų... Taigi taip 
išeina, kad piktieji burtininkai nori iš- 
žudyti ir vieni kitus. Ačiū dievui, 

nes mums, geriems ir vienin- 

giems, nuo to tik lengviau. 

Be abejo, Fobijus, pa- 


stebėjęs, kad mūsų pasipriešinimas iš 
juokingo elfų judėjimo pamažu ima per- 
auginėti į galingą sąjungą, pabruka uo- 
degą ir ima dalinti savo pasienio žemes 
blogiečiams, taip atsiranda keturios ar- 
mijų grupės. Geroji — tai mes; neutra- 
lioji — tai visi blogi burtinikai ir ne- 
priklausomos tautos, kurios laikosi neut- 
raliteto, tai yra nieko nepuola, bet skubos 
tvarka suorganizuoja pakasynas visiems 
įžengusiems į jų valdas; blogoji — tai 
Fobijus ir jo partneriai, siekiantys val- 
dyti pasaulį, nužudyti mus, nužudyti 
neutraliuosius ir ištremti demonus; ir 
pati blogiausioji — demonai, siekantys 
suvalgyti ir suvirškinti absoliučiai viską. 
Taip prasideda Pasaulinis karas. Tačiau 
tai ne visos motyvacijos. Pasirodo, kiek- 
vienas burtininkas ar jo karys turi dar ir 
nuosavų motyvų. Pavyzdžiui, miškavai- 
kių princas Marinusas labai nori išnai- 
kinti visus žmones alei vieno už tai, kad 
šie paimtus į nelaisvę karius nudažo 
klouniškom spalvom ir iš jų tyčiojasi. 
Dvorfai labai nori išnaikinti visus orkus 
už tai, kad šie labai smarkiai dvokia, o 


gyvenant po žeme tai — didelė proble- 
ma. Elfai nekenčia naktinių elfų, numi- 
rėliai — gyvųjų ir t.t ir panašiai. Žo- 


džiu, kiekvienos misijos pradžioje mums 
iškeliamas aiškus tikslas: iš apibrėžtos 
teritorijos išmušti visus tam tikros rasės 
atstovus. Be to norint pasiekti pergalę 
greičiau, patartina iš visų užgrobtų 
miestų išvaryti juose esančius gyvento- 
jus ir jų vieton atvaryti savus. Šis proce- 
sas užima šiek tiek laiko, tačiau labai 
pasiteisina, ypač jei kalbėsime apie šim- 
tu procentų sumažėjančią maišto tiki- 
mybę ir stabilią savo karių moralę... 
Taip prasideda genocidas. 


KANKORĖŽIAI 


Dabar laikas būtų apdalinti kankorė- 
žiais kūrėjus, kurie nesugebėjo arba 
nenorėjo ištaisyti, mano nuomone, po- 
ros labai šlykščių žaidimo klaidų. Pir- 
ma jų susijusi su žaidimo Dl. Kaip be- 
būtų keista, ši problema egzistuoja jau 
tiek pat laiko, kiek ir ėjimų strategijos 
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žanras. Kalbu apie automatinio mū- 
šio režimo panaudojimą, kuomet 
mums nereikia vadovauti mūšiui, nes 
už mus tai padaro kompiuteris. Ir ką 
jūs manot, netgi tokiam naujam žai- 
dime, kaip AoW: SM, jūs galite būti 
tikri, kad su būriu auksinių drakonų 
užpuolę keletą nykštukų su šaudyklė- 
mis ir įjungę automatinį kovos reži- 
mą (jis labai taupo laiką) patikėsite 
kovos darbus Al, kuris savo ruožtu pa- 
sistengs, kad bent vienas jūsų drako- 
nas žūtų. Vadovaudami mūšiui patys 
jūs net miegodami nesugebėtumėte 
pasiekti tokio rezultato. Gėda! Žodžiu, 
automatinius mūšius teks atidėti ge- 
resniems laikams. Dar vienas nervinan- 
tis dalykas — tai garsas, pranešantis 
apie ėjimo pradžią. Tai toks garsus 
varpo dūžis, galintis išvaryti iš proto 
net pačios stabiliausios psichikos 
žmogų. Intsaliuodamas AoW: SM ti- 
kėjausi, kad jo nebebus, tačiau kur 
tau, jis daužosi kaip pamišęs, o atsi- 
žvelgiant į tai, kad per vieną misiją 
mes atliekame nei daug nei mažai, 
apie 100 ėjimų... 

Tai lyg ir visi priekaištai. Keista. 

Pabaigai tektų paminėti dar porą 
dalykėlių. Be kampanijų žaidime taip 
pat yra puikiai veikiantis atsitiktinių 
misijų redaktorius. Naudojantis juo 
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žaidimas sugeneruoja misiją, o jūs žai- 

džiate, taip pratęsiamas žaidimo gy- 

vavimo laikas. Tradiciškai kartu su žai- 

dimu rasite ir žemėlapių redaktorių, 

su kuriuo galėsite kurti savo misijas 

ar net kampanijas. Žemėlapių redak- 

toriaus sąsaja ir naudojimo būdas iš- 

ties paprasti, tad truputėlį pasitreni- 

ravę kursite išties puikius kūrinius. Pa- 

sipildė ir žaidimo garso takelis, atsi- 

rado kelios naujos melodijos, liudi- 

Jančios, kad žaidimo kūrėjams labai 

patiko žiedų valdovo ekranizacija :). 

Tai lyg ir viskas, ką būtų galima papa- 

sakoti apie šio mėnesio žaidimą. Kal- 

bant atvirai, „Age of Wonders II: Sha- 
dow Magic“ nėra kažkas pribloškiančio 
ar nerealaus, tiesiog tai — tikrai nuo-' 
stabus dalykas ėjimų strategijų ir Anta- 

Zy tematikos žanro gerbėjams ir puikus 

pradžiamoklis bei įvadas tiems, kurie dar 

tik ruošiasi tais gerbėjais tapti. 


a a 
PIRMAS ĮSPUDIS: 6,9 
Labai keista, tikėjausi kažko daugiau... 


GRAFIKA: 8,1 


Tas pats varikliukas, ištaisytos smulkios 
klaidelės, padvigubintas spec efektų 
skaičius. 


Personažų įgarsinimas tvarkingas, tačiau Merlinas 
akivaizdžiai persistengia, o nauja diena skelbiantį “ 


* 


varpa apskritai reikia sunaikinti... ši 
MUZIKA: 9,7 
Senos 


eros melodijos, plius keletas naujų 
Lord of the Rings dvasioje atliktų takelių. . 


VALDYMAS: 9,5 


All the same. 


GALUTINIS: 


Puiki alternatyva 
pavargusiems nuo „Heroes“ 
serijos, puikus 
pradžiamokslis norintiems 
suprasti kas tas TBS... 


bi 


Greitoji 


Star Trek: Elite Force 2 
http:/ /www.st-ef2.com 
Kūrėjas: “Ritual" 
Leidėjas: "Activision" 
Data: 2003-06-20 
Žanras: FPS 


Reikalavimai sistemai 
PI! 600 

128 MB RAM 

32 MB 3D spart. 


2 Star Trek: Elite Force II pilnas 
įspūdingų savybių ir siūlo stiprų 
FPS pasilinksminimą. Stiprus 
tesinys visomis prasmėmis. Dar šiek 
tiek dėmesio lijiniškumui ir dialogo 
galimybėms bei nuotykiams ir ši 
serija gali nukeliauti ten, kur dar 
kojos nekėlė joks FPS.“ 


Joe Dodson, 
Game Revolution 


cosm 


mn 
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BOGARDAS 


Išlaikyti visą galaktiką taikoje — labai 
sudėtingas darbas. Kiekvienas „Star Treko“ 
gerbėjas tai kuo puikiausiai žino. Tą puikiai 
žino ir elitinis kovotojų būrys — „Haz- 
ard“ komanda, pagrindinė žaidimo 
„Star Trek: Elite Force 2“ veikėja. Pats 
šis Žaidimas prasideda ten pat, kur 
pasibaigė pirmoji jo dalis — borgų 
kolonijoje, kurioje kiekvienas padugnė 
tik ir taikosi jus asimiliuoti. Po kelių 
klasikinio tipo susišaudymų pagrindinis 
veikėjas Aleksas Munro ir jo komanda 


ištrūkti 


sugeba 
sutvėrimų kolonijos, palikdami iš jos tik 
griuvėsių krūvą. Visa bėda tame, kad 
išsikapsčius iš šios pragariškos vietelės 
tenka sužinoti, kad „Hazard“ komandos 
niekam daugiau nereikia ir visi jos nariai 


ir šios nesvetingų 


išskirstomi į atskirus galaktikos 
kampelius. Aišku, po kelių metų 
atsiranda toks kapitonas Žanas Lukas 
Pikardas, kuris ir vėl suburia „Hazard“ 
komandą į vieną kumštį. Čia visi 
nuotykiai ir prasideda... 

Kaip ir pridera „Star Treko“ žaidimui, 
žaidėjui suteikiama galimybė susipažinti 
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su begale įvairių civilizacijų, iš kurių viena 
naujai atsiradusi ir tampa žaidimo ašimi. 
Iš naujo suburtai „Hazard“ komandai 
paskiriama išsiaiškinti šios naujos 
grobuoniškos civilizacijos prigimtį ir 
užkirsti kelią naujiems išpuoliams. 

Vien gerai sukalto žaidimo scenarijaus 
neužtenka, kad žaidimas būtų tikrai 
geras. Tam reikia ir atitinkamai scenarijų 
pateikti. Žaidimo kūrėjai pasirinko 
pakankamai seną „Guake 3: Team Arena“ 
grafikos variklį šiam tikslui įgyvendinti. 

Nereikėtų išsi- 
gąsti ir pa- 


vadinti žaidimą „Star Trek: Elite Force 
2“ grafiškai pasenusiu. Kūrėjai šį senuką 
grafikos variklį šiek tiek pakoregavo ir 
pridėjo tokius dalykėlius, kaip tra- 
faretinius šešėlius ir labiau fizikos 
dėsniam paklūstančias individualias 
veikėjų savybes (ypač tai jaučiasi 
žaidžiant lygiuose, kuriuose tariamai 
nėra gravitacijos ar ji yra stipriai 
sumažėjusi). Nors grafikos variklis ir 
pakankamai senas (su keliais naujais 
„Uupgreidinimais“), viskas, pradedant 
monstrais ir baigiant ginklais, žaidime 
atrodo tikrai puikiai ir tikroviškai. Beje, 
nereikėtų daryti išvadų pažaidus tik 
pirmąjį lygį, kadangi jis grafine prasme 
atrodo bene blogiausiai. 

Kiekvienas daugiau ar mažiau geras 
FPS stiliaus žaidimas privalo turėti visą 
komplektą įspūdingų ginklų. Žaidimo 
„Star Trek: Elite Force 2“ pradžioje 
galbūt ginklų pasirinkimas ir nėra 
platus, tačiau progresuojant žaidimui 
jų atsiranda vis daugiau ir daugiau, ir 
vis galingesnių:). „Phaser“ — 
pagrindinis ginklas visame arsenale. Du 
ginklo panaudojimo režimai suteikia 
galimybę pasirinkti, ar kovoti ilgai ir 
taupant energiją, ar viską išspręsti greitai 
ir po to laukti, kol energija atsistatys. 
Visus kitus ginklus patartina naudoti 

apgalvotai, kadangi jų energiją 

pasipildyti galima tik tam tikrdose 
terminaluose, kurių kiekviename 
lygyje yra daugių daugiausiai du-trys. 

Labai svarbus arsenalo žaisliukas yra 
„Trikorderis“. Nors su juo ir negalima 
eliminuoti priešininkų, tačiau jis 
naudingas įjungiant ir išjungiant 
įvairius elektrinius bei elektroninius 
prietaisus, persijungiant į įvairius 
matomumo režimus ir pan. 


Viskas žaidime „Star Trek: Elite 
Force 2“ būtų puiku, jei ne labai jau 
silpnas garsas. Šioje vietoje reiktų išskirti 
veikėjų balsų įgarsinimą ir muzikinius 
žaidimo takelius. Kalbant apie veikėjų 
įgarsinimą, nieko blogo pasakytiį 
negalima, tuo tarpu muzikiniai takeliai 
yra tikrai blogi. Kiekvienoje žaidimot 
vietoje, kurioje tikrai netrūksta įtampos, 
viską sugadina fone grojanti muzika. Jeit 
ne šis nonsensas, žaidimas tiesiog priverstų 
žaidėjus krūpčioti vos iš už kampo iššokus 
eiliniam monstrui, tuo tarpu vien dėl fonet 
skambančios muzikos visas  šisį 
krūptelėjimo vertas vaizdas panašus į) 
siaubo komedijos ištraukas:). 

Išvadoms galima pasakyti tik tiek, kad 
žaidimas „Star Trek: Elite Force 2“ iš 
visiškai senos ir atrodytų išsisėmusios; 
frančizės išspaudė viską, kas tik įmanoma. ; 
Tai tiesiog idealus žaidimas visiems FPS | 
gerbėjams. Kartais tiesiog pasidaro) 
įdomu, kaip atrodytų tikrai nauja frančizė, į 
kad ir „Matrica“, pabuvojusi „Star Trek: į 
Elite Force 2“ kūrėjų rankose:). 


| 
| 
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TANIHI 


PIRMAS ĮSPUDIS: 9 


visai netikėtai labai smagu:) 


SIUŽETAS: 10 


Siužetas vertas „Eridano“ fantastikos aukso 
fondo:) 


GRAFIKA: 10 


Nors grafikos variklis ir senas, viskas 
atrodo tikrai nuostabiai 


GARSAS: 9 


Muzikiniai takeliai visiškai neadekvatūs 


VALDYMAS: 9 
FPS standartas 


GALUTINIS: 


Netikėtai geras žaidimas 


9 


RE NTELL! CL-LJB 


Importuotojai Lietuvoje: "GNT Lietuva" | Data: 2003 liepos 11 | Kaina: 139,99 LT 


Midnight club II 
www.midnightelub2.com 
Kūrėjas: "Rockstar San Diego" 
Leidėjas: "Take 2" 

Data: 2003 07 11 

Žanras: lenktynės 


Reikalavimai sistemai 
PI! 800 Mhz 
128 MB RAM 

32 MB 3D spart. 


Tai nėra rimtas lenktynių simu- 
Viatorius ir tikriausiai neparodo 
tiek daug gatvių lenktynių pasau- 
lio, koks egzistuoja tikrovėje, 
tačiau žaidėjams ir lenktynių 
mėgėjams žaidimas duoda šansą 
Įšokti į karjeros siekiančio gatvių 
lenktynininko kėdę ir kiek nori 


nutrūktgalviškai lakstyti po 
gatves. 


Ryan Bohlman, 
Gamers Depot" 


Sveiki atvykę į gatvės lenktynes. Lenktynes be taisyklių, kuriose 
B nėra jokio greičio limito, kuriose išlieka ir laimi vienintelis stipriau- 
L sias. Tapkite juo! Įrodykite, jog jūs tai galite! Jūs — tik eilinis opo- 
| nentas didžiuliame būryje, jiems esate visiškas nulis, šiukšlė. Jie 
išnaudos kiekviena proga, kad tik galėtų iš jūsų pasišaipyti, jie bet 
kokia kaina stengsis laimėti ir niekad nepasiduos. Jūs privalote 
užmiršti baimę, maksimaliai susikaupti, užmiršti visą praeitį, nes 
jūs kuriate ateiti. Jūs privalote maksimaliai ir stabiliai manevruoti 
tarp siaurų keliukų, tunelių ir visų kitų kliūčių. Viskas priklauso tik 
nuo jūsų. Įrodykite sau ir kitiems, jog jūs tai galite! 


hill 


Įsivaizduokite, jog sėdate už naujutė- 
laičio sportinio automobilio vairo, stai- 
ga išgirstate garsų GO, šokate nuo star- 
to juostos su kitais savo oponentais ir 
pradedate lenktynes. Lekiate pro įvai- 
riausius kelius ir staiga milžinišku grei- 
čiu sukate į tunelį, iš kurio išnirus pasi- 


mato stati rampa. Staiga jūs pakimbate 
ore ir praskrendate virš namo stogo, 0 
prieš jūsų akis — siaura anga, pro kurią 
neįmanoma pralįsti su savo automobi- 
liu. Tačiau jums tai — nė motais: pa- 
statote automobilį ant dviejų ratų ir pra- 
neriate pro mažą tarpą, tada praneriate 
pro vilkiko apačią. Toliau tęsiate lenk- 
tynes manevruodami pro siaurus bei vin- 
giuotus keliukus, apsukate ratą aplink 
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statulą, pagaliau pasivejate savo opo- 
nentus ir visi kartu kylate keliuku auk- 
štyn. Staiga po jūsų kojomis dingsta ke- 
lias, jūs pakimbate ore aukštai virš že- 
mės ir skrendate tilto link. Nusileidę to- 
liau tęsiate lenktynes lėkdami priešinga 
juosta ir manevruodami tarp automo- 
bilių. Staigiai sukate į dešinę paleis- 
dami paskutinę turbiną ir milžinišku 
greičiu, lenkdami visus priešininkus, 
lekiate tiesiai pro Eifelio bokštą finišo 
link ir .... finišas. Jūs laimėjote. Argi 
neįspūdinga ? 

Pagrindinis „Midnight Club II“ 
(MCII) režimas yra Karjera. Čia jums 
teks kovoti su savo oponentais trijuose 
miestuose: Los Andžele, Paryžiuje bei 
Niujorke. Pačioje karjeros pradžioje jūs 
paleidžiamas Los Andželo gatvėmis, kur 
turite surasti lenktynininkus, pažymė- 
tus žemėlapyje, ir mesti jiems iššūkį. Iš- 
šūkis susideda iš keleto ar daugiau lenk- 
tynių, kurias laimėję taip pat išlošite ir 
savo priešininko automobilį. Po turny- 
ro vėl sugrįšite į miesto gatves ir vieną 
po kitos tęsite dvikovas su kitais vairuo- 
tojais. Ir taip visą žaidimą. Gal ir atro- 
do, kad dėl to MCII slegia didelė mo- 


notonija, tačiau taip tikrai nėra. Nauji 
priešininkai, naujos asmenybės, mašinos, 
viena į kitą nepanašios trasos visiškai ne- 
palieka vietos monotonijai. Svarbiausias 
iššūkio akcentas yra prizas — mašina, 
bet, kaip bebūtų gaila, jūsų laimėtos 
bei oponentų mašinos tobulėja propor- 
cingai, tad niekad nebūsite technolo 
giškai pažengęs labiau, nei priešininkas. 
Automobilių, be abejo, labai daug, jie 
skiriasi savo greičiu, valdymu ir, žino- 
ma, išvaizda. Teks pasivažinėti įvairiau- 
siais agregatais: nuo senovinės „Bestia“ 
iki užtiuninguoto „Golf'o“ ar sportinės 
mašinos. 

Lenktyniauti dažniausia 
teks skendint tamsoje. 
Kiekvienas iš žaidimo 
miestų sukurtas tikro- 
viškai ir turi savitą 
atmosferą. Los An- 
dželas dvelkia šiuo- 
laikišku, amerikie- 
tišku stiliumi, 
Paryžius nuo 
galvos iki kojų ap- 
rengtas senovine 
architektūra ir 
skendi meilės rū- 
ke, o Tokijas di- 
džiuojasi savo sep- 
tynmyliais žings- 
niais bėgančia tech- 
nologijos pažanga. 
Visos trasos viena 
nuo kitos skirsis savo 
įvairove, netikėtais 
išsišakojimais, stai- 
giais posūkiais, 
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milžiniškomis rampomis, mašinų susi- 
dūrimais, policijos trukdymais, staigiais 
pralindimais pro milžiniškų sunkvežimių 
apačią ir kitais pavojais bei malonumais. 
Kartais lenktynes laimėsite rinkdami po 
visą miestą tvarkingai ar ne išsimėčiusius 


„Checkpoint'us“. Dažnai teks pafanta- 
zuoti ieškant įvairių kelio sutrumpini- 
mų, nes be jų trasą baigti pirmam bus 
labai sunku. 
Laimei, jūsų automobi- 
lis puikiai pritaikytas to- 
kioms ekstremalioms 
lenktynėms. Jis turi 
svorio reguliavimo 
galimybę, staigiaij 
rauna nuo starto |I-4 
nijos, važiuoja pa-į 
sviręs ant dviejų ra-4 
tų ir godžiai nau-į 
dojasi turbinų pa-į 
slaugomis.  Josį 
žaidime yra ko ge 
ro svarbiausiasį 
akcentas, sutei- 
kiantis nepakar- 
tojamą adrenali-į 
no ir palaimosį 
jausmą. Turimej 
dvi turbinų rūšis. Pirmoji 
yra įtaisyta. jūsų auto- 
mobilyje. Ją panaudojus 
pasiekiate milžiniš- 
ką greitį, už 


kurį, atrodytų, didesnio nėra. Bet koks 
žaidimas be staigmenų? Antrąją turbi- 
nų rūšį galėsite panaudoti užsipildžius 
specialiai lentelei. Įjungus šią turbiną 
išvystote nežmoniška greitį, vaizdas su- 
silieja, atrodo, jog viskas sustojo ir tik 
vienas jūs dar važiuojate. 

Kitas žaidimo siurprizas yra moto- 
ciklai. Deja, jie nėra labai vykę, nes po 
kiekvienos avarijos nukrentate nuo sa- 
vo motociklo ir prarandate daug bran- 
gių sekundžių. MCII, kaip ir „Grand 


Theft Auto: Vice City“, pasižymi savita 
fizika, bet tikrovės čia dar mažiau. Au- 
tomobilis žaidime pasiekia labai didelį 
greitį. Viskas, kas pasitaiko po-ratais 
(medžiai, stulpai) yra suniokojami, po 
kritimų nuo 5 aukšto mašina taip pat 
išlieka visiškai nepažeista. Žaidimo prie- 
šininkų DI gan prastokas. Oponentai be- 
veik visada trasą važiuoja tuo pačiu marš- 
rutu bei retkarčiais atsitrenkia į kitas 
mašinas. 


MCII garso takelis tikrai skamba įspū- 
dingai ir yra ganėtinai platus. Kiekvie- 
na trasa — nauja melodija. Visos dai- 
nos yra techno stiliaus ir puikiai dera 
prie žaidimo ritmo. Visi kiti garsai: va- 
riklio ūžesys, įvairūs susidūrimai, prie- 
šininkų laidomos replikos skamba tikrai 
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neblogai bei pateisina visus lūkesčius. 
Deja, apie žaidimo grafiką to nepasaky- 
si. Šiek tiek guodžia tai, kad miestai yra 
sukurti tikrai milžiniški ir įvairiapusiški, 
o kai kurie specialieji efektai padaryti 
išties šauniai. Daugelis žaidimo objek- 
tų, tarp jų ir automobiliai, sudaryti iš 
nedaugelio poligonų, todėl jie visi yra 
labai blankūs ir neišvaizdūs. Automo- 
biliai beveik nesusigadina ir nedūžta. 
MCIl yra tikrai nebloga arkada, nors 
turi ir grafikos trūkumų. Kiekvienas 
lenktynių mėgėjas turėtų nepraleisti 
progos išbandyti šį adrenalino kupiną 
pasilakstymą po tris didžiuosius pasau- 
lio miestus. Prilipimas kelioms dienoms 
prie monitoriaus ekrano ir kėdės beveik 
garantuotas :). Laimingo kelio! 


Iš esmės darote tą patį, tačiau didelė 
žmonių ir automobilių įvairovė monotonijos 
nesukuria. 


GRAFIKA: 6,8 


Kiek patingėjo detalizuoti automobilius, 
nors efektukai — nieko. 


GARSAS: 10 
Papildo ir sustiprina žaidimo ritma. 


VALDYMAS: 9 
Tiesiog paklūsta visiems norams. 


GALUTINIS: 


Pavyzdys visoms arkadoms. 8 7 
| 
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Ka kiekvienas RPG gerbėjas gali pagalvoti pasiėmęs į rankas Pirates of the Caribbean 
nauja šio stiliaus žaidima, paleista į pasaulį kompanijos „Bet- Veni A ia 
hesda Soft"? Na, ka gi daugiau! „Ir vėl visam mėnesiui reikės Aprbrėnai "Bethesda Softworks" 
dingti iš realaus pasaulio, kaip kad buvo su Morrowind'u:). Data: 2003 08 15 

Skubotų išvadų daryti nereikėtų. Naujasis žaidimas „Pirates of Zanras: RPG 

the Caribbean", nors ir nėra įrašomas į standartinių grupę, 
tačiau lyginant su „Morrowind: Elder Scrolls" — visiškai kito 


pasaulio daiktas. Jokio panašumo nė su žiburiu nerasi. 


' REIKALAVIMAI SISTEMAI 
| Pill 800 MHz 
128 MB RAM 
| 32 MB 3D spart. 


“Žiūrint į visą paveikslą kažkaip 
gėda. Daug geresnio žaidimo 
forma slepiasi po "Pirates of 
Caribbean" paviršiumi. Atmetus 
"Disney" licenciją ir pridėjus 
keletą mėnesių kūrimo, nesunku 
įsivaizduoti, kad rankose 
laikytume daug geresnį žaidimą.“ 
Chris Rediske, 

RPG Dot 


BOGARDAS 


„Pirates of the Caribbean“ veiksmas, 
vyksta 17 amžiuje — auksiniais pirata 
vimo laikais. Žaidėjams suteikiama ga-) 
limybė įsikūnyti į Natanielį Hoką, pi- 
ratų laivo kapitoną. Tuo pat metu pran- 
cūzai užpuola vieną iš Anglijos koloni- 


PIRATES OF THE CARIBBEAN REvVZTELI CLUB 


jų, esančių Karibų jūroje. Britų guber- 
natorius pasamdo pagrindinį veikėją 
šnipu ir įsako sabotuoti visus priešų 
veiksmus. 

Bene svarbiausias dalykas žaidime — 
kapitono Hoko reputacija. Jei jis atlie- 
ka kokius nors herojiškus darbus, visi 
juo žavisi (aišku, išskyrus piratus:). Ki- 
ta vertus, jei veikėjas pasirenka pirata- 
vimo duoną, jis sulaukia pasipriešini- 
mo iš dorovingosios visuomenės. Be 
įvaizdžio visuomenėje Natanielis Ho- 
kas turi dar 10 savybių, kurias gali to- 
bulinti;: vadovavimas, grumtynės, jūri- 
ninkavimas, taiklumas, patrankų val- 
dymas, laivų užvaldymas, taisymai, ko- 
mercija, gynyba ir sėkmė. Visas šias sa- 
vybes žaidimo eigoje galima gerinti ir 


tai atsilieps tolimesniame žaidime (pa- 
sikeičia ne tik skaičiai, bet ir savybės, 
ko kartais taip trūksta kituose RPG žai- 
dimuose:). 

Prekyba žaidime „Pirates of the Ca- 
ribbean“ pakankamai paprasta ir labai 
lengvai įvaldoma. Prekybos atmintinė 
rodo, kokios prekės kiekvienoje saloje 
yra eksportuojamos, kokios superkamos 
ir kokios yra laikomos kontrabanda. Lo- 
gika labai paprasta: perki pigiau, par- 
duodi brangiau. Daugiausiai pelno duo- 
da verslas su kontrabandinėmis prekė- 
mis, tačiau tokia prekyba yra ir labai 
rizikinga. Bet koks perpykęs kontraban- 
dininkas gali tapti labai aršiu priešu. 
Prekiauti galima praktiškai viskuo: nuo 
brangakmenių iki rūbų, nuo tabako iki 
alaus ir t.t. 

Pats didžiausias iššūkis žaidėjų lau- 
kia išplaukus į jūrą. Aišku, dar žaidimo 
pradžioje galima pasirinkti tarp arkadi- 
nės ir realios jūrininkystės režimų (čia 
jau kaip kiekvienas žaidėjas pageidauja 
:). Tik išplaukus į jūrą nesitikėkite ra- 
maus gyvenimo. Karibų salynas tiesiog 
knibždėte knibžda piratų, kurie tik ir 
taikosi žaidėją užpulti. O kur dar force 
majeur štormai ir kitos gamtinės išdai- 
gos. Jei nuo piratų lengvai galima pa- 
sprukti plaukiant pavėjui (arba netgi nu- 
galėti stojus į kovą), tai su štormais ne- 
pajuokausi. Jei nesate gerai įvaldę laivi- 
ninkystės ir prasidėjus audrai pasimesi- 
te, galite laikyti save žlugusiu. Netgi 
žaidžiant arkadiniu jūrininkystės reži- 
mu gamtinės išdaigos yra tikrai žiau- 
rios ir itin greitai gadina laivą. 

Kaip bebūtų gaila, kovos žaidime „Pi- 
rates of the Caribbean“ nė kiek „neka- 
bina“. Jūrų mūšiuose galima dalyvauti 
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arba pirmo, arba trečio asmens perspek- 
tyva. Jei kovojate trečio asmens reži- 
mu, galima apžvelgti tolimesnius jūros 
plotus ir tik mažai įtakoti patrankų šū- 
vius. Kovojant pirmo asmens vaizdu ga- 
lima kiek tik norite taikytis ir paleisti 
itin taiklų šūvį. Kita vertus, matomu- 
mas bus visiškai ribotas. Kokiu režimu 
bekovotumėt, visi jūrų mūšiai vyksta kaž- 
kaip lėtai, be taktikos. Paprasčiausias be- 
jausmis apsikeitimas patrankų sviediniais. 

Kovos su kardu irgi neblizga. Tai itin 
sudėtingas menas, kurį įvaldyti žaidžiant 
kompiuteriu praktiškai neįmanoma :). 
Vien dėl neįmanomai sudėtingos špaga- 
vimosi sistemos visas šis užsiėmimas ne- 
teikia jokio malonumo. 

Dar galima kovoti ir su šaunamaisiais 
ginklais, tačiau jų užtaisymo trukmė 
neleidžia pasidžiaugti priešų eliminavi- 
mo teikiama palaima :). Kita vertus, 
daugelis šaunamųjų ginklų tikrai pavo- 
jingais tampa tik iššovus iš labai nedi- 
delio atstumo. 

Tiesą sakant, žaidimas „Pirates of 
the Carribean“ turi vadinamąją atvirą 
pabaigą. Pačiame žaidime yra tiek įvai- 


rių pasirinkimų, kad žaisti netgi pa- 
baigus centrinę istoriją galima dar i|- 
gai ilgai. 

Pabaigoje kalbėti apie blogus daly- 
kus galbūt ir nėra etiška, tačiau taip 
jau išėjo, kad apie valdymą užsimenu 
pabaigoje. Valdymas vienareikšmiškai 
yra klaikus. Vaikštant, kovojant ar plau- 
kiant laivu, reikia spausti vis kitus kla- 
višus, o tai jau tikrai painu. Didžiausia 
bėda yra su kovos režimu. Kadangi kau- 
nantis ir taip reikia turėti įgimtų savy- 
bių, tai jų neturėjimas ir ieškojimas, 
kuris klavišas ką daro, baigiasi gana 
skausmingu finalu — mirtimi. 

Vienareikšmišką išvadą apie „Pira- 
tes of the Carribean“ daryti gan sun- 
ku. Nors pats žaidimas savyje ir neturi 
tos nenuspėjamos RPG traukos, ta- 
čiau „Pirates of the Caribbean“ nori- 
si pažaisti vėl ir vėl. Galbūt tai krau- 
jyje tūnantis Jūros šauksmas...:) 


PIRMAS ĮSPUDIS: 7 


Visiškai neaiškus ir idiotiškas „tutorial'as" * 


SIUŽETAS: 7 
Nieko smogiančio, „open-endas") 


GRAFIKA: 9 


Žavinga, nors vanduo neplaukiant laivu 
pakankamai šlykštus 


GARSAS: 6 


Muzikiniai takeliai puikūs, tačiau veikėjų 
igarsinimo beveik nėra 


VALDYMAS: 4 
Žiaurus ir itin painus 


GALUTINIS: 


Nors galutinis įvertinimas 


ir nelabai aukštas, tačiau 
žaidimas turi traukos. 
) 


Jūra, jūra... : 
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| The Great Escape 
wwnw.thegreatescapegame.com 
Kūrėjas: "Divotal Games" 


= ru 


-:1- | 


I REIKALAVIMAI SISTEMAI 
1 Pi933 MHz 
1 128MBRAM 
32 MB 3D spart. 


"The Great Escape" turi įdomių 
misijų ir gerą, tačiau neišdirbtą 
žaidimo mechaniką. Jis tikrai 
galėjo būti daug geresnis. 
Tikėjau, kad šis žaidimas yra 
žingsnis teisinga linkme, 
palyginus su "Prisoner of War“. 
Tačiau galbūt tik po metų, kai 
daugiau kūrėjų pripras prie 
"Direct X 9" technologijos, mes 
išvysime tokį pabėgimo iš 
kalėjimo žaidimą, koks turėtų 
būti." 


Andreas Berntsen, "Gamers Hell" 


BOGARDAS 


„The Great Escape“ yra stea/th-action 
stiliaus žaidimas, paremtas to paties pa- 
vadinimo klasika tapusiu filmu. Reikėtų 
pastebėti, kad filmui jau per 40 metų, 
tačiau siužetas vis dar puikiai tinka vaiz- 
do žaidimui. Viską, ką kūrėjai sugebėjo, 
tai puikiai perteikiti filmo stilių ir at- 
mosferą, tačiau to geram stea/tA žaidi- 
mui tikrai maža. 

Visa žaidimo „The Great Escape“ es- 


mė tame, kad naciai atidarė naują E i Kd : : "r ESS 
koncentracijos stovyklą sąjungininkų ka- Žaidimų apie Antraji pasaulinį kara turime krūvas. FPS'ai, RTSai ir kitokios 


“ gėrybės kibiras po kibiro semia, rodos, neišsemiama šio karo tematikos šulinį. 

L Ieškodami naujų galimybių ralio meistrai "Codemasters" praėjusiais metais 
išleido kiek kitoki Antrojo pasaulinio karo action/adventure žaidima „Prisoner 
of War", kuriame turėjote pabėgti iš kalėjimo. Kažkas panašaus, tik su kino 
filmo licencija, kiek geresnis, tačiau ir turintis daugiau neaiškumų yra „The 
Great Escape". 


riams, kurie pagarsėjo turį nepaprastą 
talentą pabėgti iš visų kitų konclagerių. 
Žaidėjams suteikiama galimybė įsikū- 
nyti į keletą tokių vikruolių: leitenantą 
MakDonaldą, karininką Sedgviką ir ka- 
pitoną Virdžilą Hiltsą. 


Žaidimo siužetas neatsiejamai persi- 
pynęs su filmo scenarijumi. Patys pir- 
mieji lygiai sukonstruoti taip, kad būtų 
galima susipažinti su pagrindiniais vei- 
kėjais. Čia tampa aišku, kad kiekvienas 
centrinis veikėjas turi tam tikrų specia- 
lių sugebėjimų: MakDonaldas puikia 
įvaldęs vokiečių kalbą, Sedgvikas — 
puikus viso ko taisytojas, o Hiltsas su- 
geba atrakinti praktiškai visas spynas. 

Nors žaidimas ir akcentuoja stea/th- 
action stilių, galima susidaryti įspūdį, 
kad tik tuo neapsiribojama. „The Great 
Escape“, kaip bebūtų netikėta, yra gan 
įvairus. Be visų sėlinimo-naikinimo da- 
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Mus persekioja tiek pareigūnai, tiek jų šunys. 


lykėlių žaidime tenka pavažinėti ir su 
įvairiomis transporto priemonėmis. Ma- 
no nuomone, tai kiek pagelbėja žaidi- 
mui, kadangi „The Great Escape“ ste- 
alth'inimas nėra toks gilus ir įtraukian- 
tis, kad galima būtų vien dėl to jį malo- 
niai žaisti. Visą šio režimo esmę sudaro 
toks primityvizmas, kaip „nueik ten ir 
ten bei padaryk tą ir tą, o svarbiausia — 
kad niekas tavęs nepamatytų“. Be to, 
priešų DI, švelniai tariant, truputį ne- 
nuspėjamas. Dažnai nutinka taip, kad 
be jokios priežąsties pačiame sėlinimo 
įkarštyje nuskamba aliarmas ir viskas nu- 
eina šuniui ant uodegos. Kalbant apie 
DI dar reikėtų pastebėti, kad žaidime 
nėra tokios vietos, kurioje būtų galima 
pasislėpti ir niekas joje jūsų nerastų. O 
tai stea/tA stiliaus žaidimui išvis nėra 
priimtina. Visa bėda tame, kad išsisau- 
goti žaidimą viename lygyje galima tik 
tris kartus. Taip kad tenka apsišarvuoti 
kantrybe :). 


Žaidimo valdymas — taip pat rakštis 
panagėje :). Klaviatūros-pelės konfigū- 
racijoje nieko blogo įžvelgti lyg ir ne- 
galima, tačiau kovos ir ginklų sistema 
visiškai nesąmoninga. Tam, kad galėtu- 
mėte šauti į priešą, turite sustoti, pasi- 
kuisti savo arsenale ir galų gale šauti. 
Smūgiavimas — irgi ne išsigelbėjimas, 
nes visi smūgiai labai lėti ir dažniausiai 
net nepataiko į tikslą. 

Apie grafiką nieko gero pasakyti taip 
pat negalima. Nors veikėjai sukurti ir 
pakankamai natūraliai, tačiau iki tobu- 
lybės dar labai toli. Kita vertus, kai ku- 
rie ne pagrindiniai veikėjai iš viso net 
nepanašūs į žmones, daugiau panašūs į 
vaikščiojančias dažų dėmes :). Visus vei- 
kėjų išvaizdos nesklandumus atperka be- 
veik idealus jų judėjimas. Matyti, kad 
prie judesių animacijos buvo padirbėta 
nuoširdžiai. Aplinkos turi savyje įstabių 
detalių ir tekstūrų, tačiau bendras vaiz- 
das kažin kokio didelio įspūdžio nedaro. 
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Garsas nuostabus tik su tam tikromis 
išlygomis. Pagrindinė filmo tema puikiai 
skamba ir žaidime, tačiau buvo galima 
sugalvoti ir kažką geriau, nei vien tik ratu 
besisukantis tas pats muzikinis takelis. Vei- 
kėjų balsiai igarsinti be priekaištų, visi po- 
kalbiai skamba taip, lyg žiūrėtum filmą, o 
ne tik kompiureinę jo kopiją. 

Žaidimas „The Great Escape“ pui- 
kiai atkuria filmo atmosferą, todėl visi 
Styvo MakKvyno gerbėjai bežaisdami 
tiesiog džiūgaus iš palaimos. Tuo tarpu 
visi kiti žaidėjai vargu ar suras žaidime 
ką nors žavingo. Tiesiog tai dar vienas 
neaiškios kilmės „stealth-action su 
pribumabasais“ žaidimas. 


PCK vertinimas 
PIRMAS ĮSPUDIS: 5 


Visiškai nesupratau, ko jie iš manęs nori 


SIUŽETAS: 7,3 


Pakankamai įvairiai pateiktas, atrodytų, 
elementaraus dalyko — pabėgimo — 
planas 


GRAFIKA: 6,8 


Jei visi veikėjai atrodytų ne kaip dažų 
dėmė... 


GARSAS: 7.6 


Galėjo įdėti šiek tiek daugiau, nei vien tik 
puikią filmo temą 


VALDYMAS: 5,7 
Kovos ir šaudymo sistema visiškai iracionali 


GALUTINIS: 
6,4 


Nieko rimto ir reikšmingo, 
ne nuodėmė "praskipinti" 
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EinhtšimuaioP 


Pakelk 


Flight Simulator 2004: A Century 
of Flight 

Kūrėjas: "Microsoft Game Studios" 
Leidėjas: "Microsofts" 

Data: 2003 08 01 

Zanras: simuliatorius 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 


Pill 600 MHz 
128 MB RAM 
8 MB 3D spart. 


“Ar vertas dėmesio šis 
žaidimas atmetus istorinius 
lėktuvus? Mano nuomone — 
nelabai. Tačiau valdant 
istorinius lėktuvus man buvo 
taip smagu žaisti ir 
susidurti su daugybe naujų 
iššūkių, kad manau, jog 
žaidimas yra nuostabus. Tai 
geriausias iki šiol sukurtas 
"Microsoft" skrydžio 
simuliatorius." 


Thomas Hoff, 
Games First! 


ime sparnus! 


REZIDENTAS 


Švesdamas skrydžio šimtmetį, „Flight 
Simulator 2004“ siūlo žaidėjams pasi- 
justi pačiais broliais Raitais ir įšokti į jų 
originalųjį „Wright Flyer“. Taip pat is- 
torijos gurmanų malonumui skrydžio 
laukia „Curtiss JN-4D“ bei „Vickers 
F.B.27A“ — pirmasis lėktuvas, perskri- 
dęs Atlantą bei kiti ne mažiau žymūs ir 
reikšmingi orlaiviai. Kaip ir priklauso, 
kiekvienas jų sumodeliuotas tiksliai pa- 
gal tikruosius lėktuvus bei atitai- 
kyta jų fizika. 

Nebus nuvilti ir simutištorių pi- 
lotai, ieškantys šiuolaikinių oro 
transporto šedevrų. Nors kai ku- 
rie lėktuvai bei žaidimo galimy; 
bės perkeltos iš ankstesni 
„Flight Simulator“ seri- 


( 
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jų, 2004-ųjų žaidimo naujovės paver- 
čia skraidymą tiek senais, tiek ir naujais 
lėktuvais daug įdomesniu ir smagesniu. 

Žaidžiant žaidimą ar stebint jo pri- 
statymus reiktų nepamiršti, kad nors 
„Microsoft“ ir teigia pridėjusi daugybę 
„naujų“ savybių, tai iš tiesų yra senes- 
nių savybių patobulinimai. Pavyzdžiui, 
reklamuojamas „peizažo patobulini- 
mas“, be abejo, buvo ir senesnėse versi- 
jose. FS 2004 turi keletą svarbių ir vi- 
siškai naujų savybių. Pagrindinės nau- 
jienos: „Garmin GPS“ sistema su 
žemėlapių perdengimais ir Mo- 
kymosi centras. Be to, kūrėjai sm 
kiai patobulino ir iš esmė 
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pakeitė dinaminę oro sistemą, kuri da- 
bar suteikia labai tikrovišką įspūdį. Žai- 
dimas netgi nuskaitys oro prognozes iš 
interneto ir nustatys atitinkamas sąly- 
gas konkrečiame mieste! 

Dar vienas svarbus patobulinimas — 
pilnai funkcionuojanti 3D kabina. Kiek- 
vienas svertelis, rankena, mygtukas ar 
jungiklis gali būti įjungtas skrydžio metu 
su pele, viską matant 3D aplinkoje. Džiu- 
gu tai, kad pagaliau pavyko atsikratyti 

dvimačių piloto kabinų. 
„Flight Simulator 
2004“ net 
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labiausiai patyrusius simulatorių pilo- 
tus nustebins savo dydžiu. Nesvarbu, 
kokias geografines vietoves mėgstate, 
viską rasite čia. Žaidime yra net dau- 
giau nei 24,000 oro uostų iš viso pa- 


"saulio, o dėl patobulinto autogenera- 


cijos peizažo, net nežymūs oro uostai 
apsupti namais, verslo pastatais ir ke- 
liais. Žinoma, visi oro uostai nekuria- 
mi automatiškai, tad „Microsoft“ įdė- 
jo keletą detalių peizažų pagrin- 
diniams miestams ar vie- 

tovėms. Skraidysi- 
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te Ir gėrėsitės arba bandysite įveikti kliū- 
tis tokiose vietovėse kaip Fidžio sala, 
Didysis kanjonas, Niujorko miestas ir 

kitos žymios pasaulio vietos. 
Daugelis žaidėjų skrydžio simulia- 
toriuose mėgsta ne tik paskraidyti, bet 
ir patirti nusileidimo sunkumus ir 
džiaugsmą. Dėl ko gi daugiau „Micro- 
soft“ taip didžiuojasi tobulindama 
„Flight Simulator“ oro 
uostus? Dabar paki- 
limai ir nusilei- 
dimai daug 
tikroviškesni 
ir detalesni, 
Patobulintos 
visos Oro UOS- 
tų smulkmenos: 
automatiškai gene- 
ruojami 3D žemės ob- 
jektai, oro uostų pastatų 
detalės ir kiti ne tiek svar- 
būs, bet verti dėmesio 

dalykai. 

Tikroviškumą ir sudėtin- 
gumą mėgstantys pilotai taip 
pat ras kur išnaudoti savo įgū- 
džius. „Microsoft“ patobulino sa- 
vo oro eismo kontrolės sistemą, tad 
pilotai dabar gali patys prašyti skirtin= 
go nusileidimo takelio ar leistis kelių 
takelių oro uostuose. Skrisdami į popu- 
liarius oro uostus, kur oro eismas labal 
intensyvus, klausysitės radijo nurody 
mų, o kitų skrydžių metu galėsite sU 
stotimis tartis dėl krypties pakeiti 


> 
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mo, kelio „išvalymo“ ir leidimo leistis, 
aukščio ir kitų su oro eismu susijusių 
detalių. Naujame „Garmin GPS 500“ 
stebėsite savo pozicijas santykiu su 
oro uostu, o ši vizualinė pagalba pa- 
dės protingiau ir efektyviau naviguoti 
lėktuvą. 

Naujokais pilotais taip pat pasirū- 
pinta. Daugelis naujokų į virtualų lėk- 
tuvą taip ir neįsėda nenorėdami ar tie- 
siog tingėdami mokytis sudėtingą val- 
dymą, tačiau „Microsoft“ sukūrė pa- 
galbos sistemą, padėsiančią „žaliems“ 
nesunkiai mokytis ir tobulinti skraidy- 
mo įgūdžius. Treniruočių kursai leng- 
vai valdomi ir suprantami, instrukcijos 
pateikiamos žingsnis po žingsnio, o vi- 
sa medžiaga perkelta į HTML failus, 
kuriuos skaityti yra ganėtinai patogu. 


Po mumis — automatiškai kuriami kaimo vaizdai. 


Peikti „Microsoft“ už nudirbtą dar- 
bą tikrai negalima. Tačiau dalis žaidėjų 
gali kiek nusivilti neišvydę kai kurių lėk- 
tuvų. Taip taip, nors šiame skrydžio 
šimtmečiui skirtame žaidime ir yra daug 
svarbių lėktuvų, nemažai įdomių ir reikš- 
mingų modelių į FS 2004 nepateko. Ne- 
išvysime, pavyzdžiui, pirmojo viršgar- 
sinio lėktuvo „Bell X-1“, pirmojo lėk- 
tuvo, be sustojimo apskriejusio pasaulį 


B-50, kitų reikšmingų ir novatoriškų 
Antrojo pasaulinio karo orlaivių. 
„Microsoft Simulator 2004: A Cen- 
tury of Flight“ drąsiai galima vadinti 
geriausiu ir svarbiausiu skrydžio simu- 
liatoriumi, netgi nepaisant to, kad daug 
savybių rasime ankstesnėje MS 2002 
versijoje. Čia kur pasireikšti ras tiek pa- 
tys karščiausi simuliatorių gerbėjai, tiek 
kiti žaidėjai, siekiantys išbandyti save 
virtualaus piloto kėdėje. 20 metų reikė- 
jo laukti, kol techninė įranga leis patirti 
tikrą virtualaus skrydžio malonumą, o 
dabar „Microsoft“ mums suteikė pro- 
graminę įrangą. Pirmyn į skrydį! 


PIRMAS ISPUDIS: 8,5 


Iš pirmo žvilgsnio sunku nuspėti, ar 
smarkiai skirsis nuo FS 2002. 


IDOMUMAS: 9.2 


Viso pasaulio oro uostai ir erdvė tiek 
hardcore sim žaidėjams, tiek atsitiktiniams 
„keleiviams“. 


GRAFIKA: 9,6 


Tiesiog nuostabi. Ypatinga nauja debesų 
technologija, dinamiškas vietovių kūrimas 
ir kiti maži stebuklai. 


GARSAS: 8,1 

Nieko ypač naujo, tiesiog geresni oro 
eismo kontrolės balsai bei gilesni aplinkos 
garso efektai. 


VALDYMAS: 8,7 
3D kabinoje orientuotis įdomiau, o valdyti 
su pele mygtukus paprasčiau. Ypač 


sveikintina pagalba naujokams. 


GALUTINIS: 


Naujas žingsnis aviacijos 

simuliatorių istorijoje. Tikrai 

vertas tiek prisiekusių žaidėjų, 
i tiek naujokų dėmesio. 
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Starsky 6 Hutch 
www.starsky-and-hutch.com 
Kūrėjas: "Minds Eye“ 
Leidėjas: "Empire Interactive" 
Data: 2003 06 20 

Žanras: veiksmo 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 


Pili 500 
128 MB RAM 
32 MB 3D spart. 


"Apsiginklavę populiaria 
licencija, nepaisant 
susirūpinimo dėl pigaus 
nukopijavimo, "Minds Eye" 
sukūrė stiprų produktą. 
Daugybė papildomos 
atrakinamos medžiagos, 
nėra vienodų gatvių, tokie 
patys puikūs kaip filme 
garsai. Kai kas gali verkš- 
lenti dėl vienodų epizodų, 
tačiau dėl žiūrovo reitingo 
turėsite sugalvoti vis kitus 
būdus, kaip pradžiuginti 
minią." 

James Frazer, 

Thunderbolt 


REZIDENTAS 


Senojo serialo atgaivinimo ir perkūri- 
mo į AK platformą ritualas teko britų 
kūrėjams „Mind's Eye“. Įkvėpti puikių 
pastarojo meto vairavimo žaidimų, jie 
nusprendė, kad geriausia žaidimą sukur- 
ti pagal įspūdingiausias filmo vietas, t.y. 
nusikaltėlių gaudynės. O kad būtų dar 
linksmiau, žaidimas vyksta tarsi filme. Gan 
painoka, ar ne? Leiskite paaiškinti. 
Žodžiu, mes vaidiname „„filme-TV se- 
riale“ Starsky 4 Hutch. Mūsų televizijos 
serialas susideda iš trijų sezonų, suskai- 
dytų į atskirus epizodus — viso 18 dalių. 
Įdomiausia tai, kad mums tenka ne vie- 
no, o iš karto abiejų detektyvų vaidmuo. 
Vaikydamiesi įvairaus plauko nusikaltė- 
lius valdome Starskio vairuojamą filmo 
pažibą — raudoną „Ford Torino“ ir tuo 
pat metu valdome Hačą, kuris išlindęs 
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pro langą iš ginklo pyškina į banditų au- 
tomobilius ir pačius banditus. Tačiau vis- 
kas toli gražu ne taip paprasta. 

Kadangi vaidiname filme, šias mūsų 
gaudynes-šaudynes stebi „žiūrovai“ If 
įvertina pasirodymą balais, t.y. reitingu 
Taip taip, „žiūrovų“ reitingas yra svar 
biausiaš dalykas žaidime, lemiantis mū- 
sų sėkmę ar nesėkmę. Efektingai važiuo- 
dami, taikliai šaudydami į nusikaltėlius 
ar atlikdami kokius kitus triukus, kuriė 
patinka „žiūrovams“, savo reitingą kelt 
sime. Tačiau jei važiuodami trankysimės 
į kitus automobilius „statistus“, ar dal 
blogiau, policijos ekipažus arba šaudysi 
me į atsitiktinius praeivius, mūsų reitin 
gas sparčiai kris. Blogiausia, kad niek 
nedarant reitingas nestovi vietoje ir nu 
lat po truputį slenka žemyn. Taigi turt 
me nuolat palaikyti tempą ir suteikti p 
no „žiūrovų“ akims ir ausims :). 


Laimei, nesame palikti vieni patys, 
žaidimo kūrėjai pasistengė ir mus pra- 
džiuginti įvairiais smagiais dalykėliais, 
kurie kartu ir padeda įveikti gan sunkias 
misijas Vaikydamiesi banditus gatvė- 
mis matysime daugybę skirtingų ikonų, 
kurias įjungsime tiešiog iššovę į jas. Vi- 
sos jos vienaip ar kitaip prisideda prie 
žaidimo sėkmės. Galime padidinti žiū- 
rovų reitingą, padvigubinti už triukus 
duodamą reitingą, pagreitinti savo au- 
tomobilį, padidinti jo sukibimą ir ki- 
taip linksmintis. Be pagalbinių ikonų, 
pasitaikys ir specialios „intarpo“ iko- 
nos, kurias įjungę išvysime trumpą fil- 
muką, tiesiog įsiterpiantį į mūsų gau- 
dynių vidurį, kuriame dalyvausime ir 
mes. Pavyzdžiui, mums kelią staiga gali 
sutrukdyti iš garažo didžiuliu greičiu 
išlekiantis sunkvežimis, galime įlėkti į 
vidines pastato patalpas ir iššokti pro 
langą, atlikti dar kokį efektingą šuolį ar 
triuką. Žinoma, tokie išpuoliai sutruk- 


T Ė 


Be raudonojo „Ford Torino“ gausite pasivažinėti ir kitais aparatais 


do mūsų normalias gaudynes, tačiau 
„žiūrovams“ tai baisiai patinka ir jie 
mums atsilygina reitingo padidėjimu. 

Kaip ir priklauso tikriems detekty- 
vams, kiekvieno epizodo pabaigoje ga- 
lime gauti medalį. Jis skiriamAsš už su- 
rinktą žiūrovų reitingą misijos baigi- 
mo metu ir priklausomai nuo skaičiu- 
kų galime gauti vis ge- 
resnio metalo meda- 


lius. Kiekviena misija be pagrindinio 
tikslo turi ir šalutinį. Dažniausiai rei- 
kia iššaudyti tam tikrą kiekį objektų, pa- 
vyzdžiui, statinių. Už tai irgi gauname 
specialų apdovanojimą. 

Perpratus šias detales Starsky £ 
Hutch pasidaro išties įdomus ir intri- 
guojantis. Pradžioje yra gan sudėtinga 
priprasti prie tokio netradicinio dviejų 
veikėjų valdymo ir nuolatinio „žiūro- 
vų “ reitingo sekimo, tačiau 
ilgainiui įgusti galima. 
Vienintelis tikrai 


nervinantis dalykas yra pats nusikaltė- 
lių šaudymas. Dėl nedidelės standarti- 
nio pistoleto galios norint sunaikinti 
priešą reikia į jį iššauti begales kartų. 
Blogiausia, kad reikia labai skubėti, nes 
sustabdyti nusikaltėlius turime prieš 
jiems išvažiuojant už miesto ribų ar įvyk- 
dant kokį kitą išsigelbėjimo planą. 

Be šio monotoniško ir nervinančio 
Starskio darbo, likęs žaidimas yra iš- 
ties smagus. Automobilis vairuojasi pa- 
našiai kaip pastaruosiuose GTA žaidi- 
muose: greitai ir „plaukiojančiai“, ga- 
lima daužyti daug aplinkos objektų, vis 
įvyksta kažkas įdomaus. Žodžiu — ne- 
sustabdomas veiksmas. Pridėkite dar 
stilingas 70-ųjų išvaizdas bei svarbiau- 
sia — muziką, ir turite tipišką Starsky 
4 Hutch scenelę. 


Piešti animacijos intarpai. Išties „kvepia“ 
70-aisiais. 


Pradžioje baisiai itraukia, vėliau nusibosta 
monotoniškas šaudymas 


GRAFIKA: 7,7 


„Hai-endo“ nesitikėkite, bet vaizdai ryškūs 
ir smagūs. 


GARSAS: 9,1 
Funky, jazzy, groovy! 


VALDYMAS: 8.1 
Reikia priprasti prie „dvigubų“ funkcijų. 


GALUTINIS: 


Gan išskirtinis produktas, su 
visomis iš to išplaukiančiomis 
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BEACH KING STUNT RACER 
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 COMMANDOS 3: DESTINATION BERLIN 


 RAILROAD TYCOON 3 . 


COLD ZERO: THE LAST STAND 
„ PRINCE OF GIN | 
PRO BEACH SOCCER | 


“| THE GREAT ESCAPE 


BATTLEFIELD 1942: SECRET WEAPONS OF WWII FPS 
WINGS OF HONOUR 5 „SIMULIATORIUS 
CAPTAIN SCARLET: RETALIATION ||| RTS 
LENKTYNĖS 


SIMULIATORIUS 


„ECHELON: WIND WARRIORS 


“ ANARCHY ONLINE: SHADOWLANDS ||| M 


WILDLIFE PARK 
LIONHEART: LEGACY OF THE CRUSADER | 
GALACTIC CIVILIZATIONS || 


"INDYCAR SERIES 


 MADDEN NFL 2004 


LASER SOUAD NEMESIS || 
EVERGUEST:LDON ||| 
ENCLAVE 


“ CHROME 


MAGER, A 74015 

TRON 2.0 

 FREEDOM FIGHTERS 

AOUANOX 2: REVELATION 2 

WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 2003 | 

JEDI KNIGHT: JEDI ACADEMY 

 RUGBY 2004 

CHARM OF WAR 

PARADISE CRACKED | TAKTIKA 
MIDNIGHT NOWHERE NUOTYKIŲ 
BREED:17> OS A š i auaPS 
NO MAN'S LAND * STRATEGIJA 
DRAGON'S LAIR 3D VEIKSMO 
„ HOMEWORLD 2  STRATEGIJA 
MACE GRIFFIN BOUNTY HUNTER FPS 
„SILENT STORM i * TAKTIKA 
WORLD RACING LENKTYNĖS 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 


UFO: AFTERMATH 

NAPOLEON 
CRUSADERS: BATTLE FOR OUTREMER 
BATTLE MAGES 

MOH: ALLIED ASSAULT BREAKTHROUGH 
SIMCITY 4 RUSH HOUR 

CONFLICT: DESERT STORM II 
COMMAND 8 CONOUER GENERALS: ZERO HOUR RTS 


RAINBOW SIX 3: ATHENA SWORD 
HALO: COMBAT EVOLVED 

SPELLS OF GOLD 

KOREA: FORGOTTEN CONFLICT 
BIONICLE: THE GAME 

NBA LIVE 2004 

NO MAN'S LAND 

HARPOON4 | 

JUDGE DREDD VS JUDGE DEATH 
FIRE WARRIOR 

VEGAS: MAKE IT BIG 

HIDDEN 8. DANGEROUS 2 
BROKEN SWORD: TSD 

GALIDOR: DTOD  VEIKSMO 
APOCALYPTICA VEIKSMO 
GREYHAWK: TTOEE RPG 
X2: THE THREAT SIMULIATORIUS 
FIFA FOOTBALL 2004 SPORTAS 
HORIZONS 0 MMORPG 


NUOTYKIŲ 


VERSLAS 


TOP-20: 
GERIAUSIAI PARDUODAMI ŽAIDIMAI PASAULYJE 


1. WARCRAFT III: THE FROZEN THRONE 

2. THE SIMS: SUPERSTAR 

3. STAR WARS GALAXIES: AN EMPIRE DIVIDED 
4. THE SIMS DELUXE 

5. MS FLIGHT SIMULATOR 2004: ACOF 

6. NEVERWINTER NIGHTS: SOU 

7. WARCRAFT III: REIGN OF CHAOS 

8. THE SIMS: UNLEASHED 

9. DIABLO 2 

10. RISE OF NATIONS | 


11. FINDING NEMO | 

12. GRAND THEFT AUTO: VICE CITY 

13. NEMO'S UNDERWATER WORLD OF FUN 
14. BATTLEFIELD 1942 

15. ROLLER COASTER TYCOON 2 

16. NEVERWINTER NIGHTS | 

17. MS ZOO TYCOON 


18. COMMAND 8 CONGUER: GENERALS 


19. SIM CITY 4 
20. DIABLO 2: LORD OF DESTRUCTION 


GNT TOP 10 


„DIABLO 2 

„NEED FOR SPEED: PORSCHE 2000 CLASSIC 
HALF LIFE 

WARCRAFT 3 EXPANSION - FROZEN THRONE 
DANCE EJAY 5 

GRAND THEFT AUTO: VICECITY 

THE SIMS DELUXE EDITION 

HALF LIFE 

DIABLO 2 LORD OF DESTRUCTION 

10. LARA CROFT TOMB RAIDER: THE ANGEL OF 
DARKNESS 


GBASYABNA 


„GNT TOP 10(NuPiGINTI ŽAIDIMAI) 


1. SUPERCAR STREET CHALLENGE 

2. SONIC 3D 

3. MAT HOFFMAN'S PRO BMX 

4. SOLDIER OF FORTUNE PLATINUM EDITION 
5. TOMB RAIDER 4: THE LAST REVELATION 

6. WORMS ARMAGEDDON 

7. SEGA GT 

8. TONY HAWK'S PRO SKATER 2 

9. HEAVY GEAR 2 TS 

10. HEROES OF MIGHT 8 MAGIC 3 
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esančias kairėje nuo dažytojų. Eikite pra“ 
kambarius, kol pasieksite kamerą. Eikite prą 
duris, esančias po kamera. Papulsite į vie: 
tovę su laiptais, vedančiais į viršų. Kai tik 
balsas lieps, lipkite jais viršun. Eikite į kairę 
ir pasukite pro antrąsias duris, esančias kaj. 
rėje. Pereikite pro kambarį, papulsite į korįe 
dorių, kuriame yra du dažytojai. Palaukite, 
kol jie nueis į kambarį ir kuo greičiau eikitę 
pro duris ir pralįskite už dėžės. Palaukitę 
kelias sekundes ir kuo greičiau užbėkite laip: 
tais į viršų. Eikite tamsiuoju koridoriumi į 
dešinę iki pat galo. Naujame koridoriuje pa 
sukite į kairę, po to - į dešinę ir eikite pro 
duris į vonią. Prieikite prie lango ir pasižiūrė- 
kite filmuką. Dabar jūs turite grįžti į koridorių; 
ir palaukti, kol sargybinis nueis į kitą pusę, 
Palaukite pasislėpę už spintos 15-20 sekun- 
džių, ir viskas turėtų būti tvarkoje. Dabar 
vėl bėkite į kambarį ir eikite prie lango pasi- 
žiūrėti filmuko. Pabėgimui pasinaudokite 
kambario, esančio kairėje nuo vonios, lan- 
gu. Atsargiai iššokite pro jį ir bėkite iki maši- 
nos. 


MISSION 9: THE WATER ROAD TOP 

Jūs esate mažame povandeniniame lai- 
ve ir bandote nusigauti į dienos šviesą. 

Kartu jūs turite eliminuot visus kitus po- 
vandeninius laivus, kurie bando jums su- 
trukdyti. Jūs privalote paliesit kiekvieną 
švieselę tam, kad galėtumėte pamatyti 
kitą. Pirmoji yra visai šalia jūsų. Palieski- 
te ją, šviesa turėtų pasidaryti mėlyna. Tęs- 
kite iki dar dviejų švieselių. Turėtumėte 
pasiekti nuskendusio laivo priekį. Dabar 
prasideda sunkiausioji dalis. Jūs turite eiti 
pro priekinį langą ir tęsti kelionę šioje ankš- 
toje vietovėje. Dabar jau jūs nematote ki- 
tos švieselės. Tęskite kelionę toliau, jūs 
tikrai ją rasite. | 


MISSION 10: THE WAREHOUSE TOP 
Dabar jūs turite prasivalyti kelią ir atverti 
vartus Kabirui. Pradėkite eidami pro grotuo- 
tus vartus. Po to pro duris, esančias kairė- 
je. Eliminuokite visus blogiukus ir išdaužki- 
te vieną iš langų pabėgimui. Eliminuokite 


šk || naujai pasirodžiusius blogiukus ir eikite pro 
kairėje esančias duris. Eliminuokite dar ke- 
lis priešus ir lipkite ant stogo. Šokite ant kito 
stogo ir nusileiskite pro liuką. Nusileiskite 


"41 - £ - -U1- iki apačios ir eikite lauk. Eikite pro duris ir 
s u d eti n L |F-] u s i ų vietų pe re] i mas eliminuokite visus pasirodžiusius blogiukus. 


Sveiki atvykę į "Chaser" pasaulį. Šis žai- 
dimas, ko gero, viena iš nedaugelio šau- 
dyklių, kurias norint sėkmingai pereiti 
praverstų po ranka turėti perėjimo apra- 
šymą. Na, viso smulkaus "kelionės pla- 
no" gal ir nereikia, tačiau keliose žaidi- 
mo lygiuose galva tikrai susisuka ir 
orientacija dingsta, tad pateikiame teks- 
tinius šių "baltųjų dėmių" žemėlapius. 


MISSION 3: SNEAKY TOP 

Visa šio lygio esmė — sėlinimas. Visų pir- 
ma neikite tiesiai iki durų, o eikite link jų 
aplink pastatą. Kai prieisite paskutinįjį kam- 
pą prie durų, turėtumėte išgirsti balsus. Kai 
balsas pasakys "eiti", eikite tiesiai į pasta- 
tą. Viduje eikite tiesiai pro pirmąsias duris, 
po to — pro kairiąsias. Kai išgirsite atsida- 
rančių durų garsą, pasislėpkite tarp dėžių, 
esančių viduryje koridoriaus, ir palaukite, 
kol dažytojai pasišnekės. Eikite pro duris, 
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i lauką, atkreipkite dėmesį 

K pštą ten yra snaiperis. Eliminuokite jį 
AK Msėjus pro duris. Eikite didžiąja 
vietove ir eliminuokite VISUS blogiukus. Ei- 
kite pro duris, esančias kairėje (pačioje apa- 
čioje). Eikite atgal tuo pačiu keliu. Nusileis- 
kite liftu į apačią IF pereikite pro gamyklą. 
Vienoje vietoje pamatysite duris, kurios 
anksčiau neatsidarė, išsprogdinkite jas. Tu- 
rėtumėte atsidurti generatorių kambaryje. 
Eliminuokite pasipriešinimą ir padarykite dar- 
bą, kurį IF turite padaryti. Atsukite vožtu- 
vus. Eikite į kambarį, kuriame yra du gene- 
ratoriai. Paspauskite mygtukus ant abiejų ir 
eikite į lauką. Pasiekus tam tikrą vietą pra- 
sidės filmukas. Dabar viskas, ką turite pa- 
daryti — tai eliminuoti visus priešus ir pa- 
spausti mygtuką, kad atidarytumėte var- 
tus Kabirui. 


MISSION 11: RUSSIAN BASE 1 TOP 
Rusų bazė yra labai didelė, bet visą darbą čia 
galima nuveikti labai greitai, jei žinai, kur eiti ir 
ką daryti. Iš pradžių jūs turite šokti į mažą 
skylę lede, esančią už pirmojo ledo bloko.. 
Čia turite veikti greitai, plaukite vamzdžiu į 
bazę. Turėtumėte atsidurti viename iš bazės 
koridorių. Eikite koridoriumi ir mažais kamba- 
riukais, kol atsidursite lauke. Mygtukas atida- 
rantis vartus yra jums iš kairės. Dešinėje yra 
laiptai, jungiklis — artimiausioje sienoje. Da- 
bar jums liepta gauti mašiną. Ją gausite nuėję 
atgal kairiuoju keliu. Laikykitės kairės kelio 


Kai tik pateksite 


pusės. Eliminuokite pasirodžiusius priešinin- 
kus. Eikite pro duris ir į antrąjį kambarį, kuria- 
me yra mašina. Eliminuokite ten esančius 
priešininkus. Dabar jūs turite pataisyti maši- 
ną. Eikite atgal į vietovę, kurioje yra vartų 
jungiklis. Eikite tol, kol pasieksite kairėje pu- 
sėje esančius laiptus. Užlipkite jais ant stogo. 
Eikite pro duris. Lipkite dešinėje pusėje esan- 
čiais laiptais žemyn, atsidursite didžiulėje sa- 
lėje. Eikite pro kairėje pusėje esančias duris. 
Atsarginė dalis yra ant vienos iš šio kambario 
lentynų. Kai tik pasiimsite atsarginę dalį, eiki- 
te atgal iki mašinos. Pasižiūrėkite filmuką. 
Taigi jūs turite atidaryti pagrindinius vartus. 
Artimiausio pastato sienoje yra plyšys, kuria- 
me yra durys. Eikite pro jas ir užlipkite laiptais 
į viršų. Eikite pro gamyklą, kol pasieksite ilgą 
kambarį. Kaip bebūtų, nenukriskite žemyn. 
Jums reikia nusigauti iki tolimiausiame kam- 
pe esančių durų. Eikite pro jas ir eliminuokite 
ten esančius priešininkus. Po to nušokite ant 
žemės. Lipkite raudonai apšviestais laiptais 


iki pat viršaus. Atsidursite valdymo kamba- 
ryje. Įjunkite jungiklius ir eikite atgal. 


MISSION 12: RUSSIAN BASE 2 TOP 

Pradėkite iš lėto artėdami prie vartų, eli- 
minuokite ten esančius priešininkus. Kad 
susirastumėte alternatyvų įėjimą į bazę, grįŽ- 
kite visą kelią atgal ir nušokite dešinėje pu- 
sėje. Eliminuokite priešininkus ir pasisaugo- 
kite, kadangi medicinos pakuočių čia yra 
labai mažai. Pakilkite dešiniuoju šlaitu į vir- 
šų ir nusileiskite kitoje pusėje. Pasisaugoki- 
te, kadangi ten jūsų laukia pasala. Eliminuo- 
kite staiga pasirodžiusius priešus. Eikite to- 
liau, kol pasieksite "kryžkelę". Pasukite į 
kairę ir eikite tol, kol prieisite sniego senį. 
Pasukite į kairę, turėtumėte prieiti priešų 
bazės zoną. Eikite pro duris, po to pro dar 
vienas. Eliminuokite visus priešus ir įjunki- 
te jungiklį, atidarantį duris. Pro langus elimi- 
nuokit mažų mažiausiai 6 priešus. Eikite at- 
gal. Eikite pro vartus išilgai atviros vieto- 
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vės. Nušokite į parkavimo aikštelę, prasi- 
skinkite kelią iki pat viršaus. Įjunkite pagrin- 
dinių vartų jungiklį. Lipkite ant stogo. Keli 
atsargūs šuoliai, ir turėtumėte nusileisti že- 
mėn visiškai sveiki. Paprasčiausiai bėkite 
keliu iki pat vartų ir pasižiūrėkite filmuką. 
Eliminuokite visus priešininkus ir bėkite tie- 
siai, po to pasukite į dešinę. Vienos iš durų 
turėtų atsidaryti. Eikite pro jas į vidų. Turė- 
tumėte prieiti tikrąjį pagrindinių vartų jungik- 
lį. Eikite atgal ir pasižiūrėkite filmuką. 


MISSION 14: EARTH SPACEPORT 
TOP 

Šiame lygyje teks ir vėl sėlinti. Antrajame 
vamzdyje jūs galėsite užlipti į ventiliacijos 
angą. Dabar jūs esate sektoriuje A, o jums 
reikia patekti į sektorių B. Eikite ventiliaci- 
jos anga tol, kol priei- 
site vietą, kurioje ga- 
lėsite kopėčiomis už- 


lipti į viršų. Užlipę į viršų pasukite į kairę ir 
eikite iki sektoriaus B. Vienoje vietoje jūs 
alėsite išlysti lauk. Eikite per salę iki durų. 
ia jūs galėsite įšokti į vamzdį. Pasukite į 
kairę ir eikite tol, kol papulsite į kambarį su 
didžiuliu vamzdžiu jo centre. Įlįskite į jį ir 
šliaužkite juo tol, kol prišliaušite mažesnį 
vamzdį. Kairėje nuo jo yra plyšys tarp dviejų 
vamzdžių. Iššokite pro jį ant kito vamzdžio. 
Nuo jo šokite dar ant kito vamzdžio. Eikite 
juo iki galo ir apsisukite. Pašokite ir kabinki- 
tės ant kopėčių. Pašokite dar katrą ir užsika- 
binkite ant kitų kopėčių. Jomis pakilkite į pa- 
viršių. Išžudykite visus priešus, esančius 
jums jMfješinės, ir apsisukite. Eikite žudyda- 
mi priešininkus tol, kol pri- 
„p eisite didžiulį cementinį blo- 
ką. Šokite į sulūžusią ventiliaci- 
jos angą ir eikite ja iki pat galo. Eliminuo- 
kite visus pakeliui sutiktus priešus. Nusi- 
leiskite kopėčiomis žemyn. Eliminuokite vi- 
sus pasirodžiusius priešininkus. Eikite į rake- 
tų valdymo kambarį. Galite eliminuoti visus 
priešininkus iš čia, arba galite eiti lauk ir įsi- 
sukti į kovos įkarštį vienas prieš vieną:). 
Užkilkite kopėčiomis į kitą didžiulę ventiliaci- 
jos angą. Turėtumėte pasiekti vaikščiojimo 
tiltelį. Eikite juo iki vietos, kur galėsite įlįsti į 
dar kitą ventiliacijos angą. Nusileiskite laip- 
tas žemyn. Turėtumėte atsidurti kitoje kos- 
minio uosto dalyje. Vienoje iš šio uosto dalių 
turėtumėte pasiekti kambarį su laiptais į 
viršų. Kol kas nelipkite į viršų ir eikite į kitą 
kambarį. Čia įjunkite jungiklį, paleidžiantį 
liftą. Kai tai padarysite, eikite atgal ir 
lipkite laiptais į viršų. Atsargiai užšo- 
kite ant lifto. Nuo jo užšokite ant 
traukinio. Pavažiuokite juo ir nu- 
šokite pasitaikius pirmai progai. 
Pasižiūrėkite filmuką. Dabar 
jūs turite veikti itin greitai. 
Grįžkite prie traukinio ir pa- 
sislėpkite už dėžių. Pasi- 
naudokite AK47 ir elimi- 
nuokite visus priešinin- 
kus. Pribaikite Kabi- 
rą. Užlipkite prie 
Kabiro lavo- 
no ir eikite 
lauk. 
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MISSION 15: MARS SPACEPORT 
TOP 

Nusileiskite laiptais iki pat apačios. Eikite 
centrinę kosminio uosto dalį. Nusileiskite 
patalpą, kurioje daugybė dėžių riėda ant ta 
tikro konvejerio. Užsilipkite ant vienos iš 
dėžių. Šokinėkite per kliūtis tol, kol galėsite 
nušokti kairėje pusėje. Eliminuokite visus 
priešus. Jūs turite įjungti du jungiklius. Vies 
nas yra prie dėžės prie įėjimo, o kitas + 
priešingoje pusėje. Eikite per tiltą ir pasi: 
ruoškite kovai. Šaukite į raudoną statinę; 
Jūs turite užsukti dujas, kad sustabdytu- 
mėte jų nutekėjimą. Nušokite žemyn ir už: 
sukite du čiaupus. Nusileiskite į skylę. Pa- 
teksite į kambarį su liftu. Pasukite į dešinę, 
ten užsukite dar kelis dujų čiaupus. Pakilki- 
te liftu į viršų. 


MISSION 17: GET EXPLOSIVES TOP 
Bėkite pro duris į vidų. Palaukite, kol durys 
atsidarys ir pasiruoškite apgulčiai. Eliminuo- 
kite visus priešininkus ir bėkite iki lifto. Vie- 
nos iš durų turėtų atsidaryti. Žudydami blo- 
giukus judėkite iki valdymo kambario durų. 
Aišku, jums reikės rakto. Susiraskite kam- 
barį su laiptais ir pakilkite į antrą aukštą. 
Bėkite koridoriumi iki valdymo kambario. 
Raktas - mėlynas stačiakampis, kurio ne- 
pamatyti tiesiog neįmanoma. Eikite į valdy= 
mo kambarį ir pasiruoškite kovai. Jūs turite 
lipti laiptais į viršų ir pasukti į dešinę. Pasu- 
kite į dešinę dar katrą ir eikite į lazerių lauką. 
Kad sunaikintumėte jėgos lauką, pasinau- 
dokite granatomis. Eikite tolyn ir pasisau- 
gokite. Prasiskinkite kelią iki pagrindinio val: 
dymo kambario. Pasinaudokite klaviatūra if 
pasižiūrėkite filmuką. Eliminuokite visus prie- 
šininkus. 


MISSION 19: LOMONOSOV 
CRATER TOP 

Pirmoji dalis visiškai paprasta. Paprasčiau- 
siai eikite iki pat koridoriaus galo ir lipkite | 
liftą. Toliaujau kur kas sunkiau. Šiame lygyjė 
daugybė priešininkų. Tiki išėję pro duris šau+ 
kite į raudoną statinę. Leiskitės žemyn į vamzZ- 
dį. Atsargiai stumkitės į priekį. Eliminuokitė 
visus priešininkus ir lįskite iš vamzdžio. = 


A 
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Tomb Raider: 
the Angel of Darkness 


sudėtingiausių vietų perėjimas 


Skaitykite patarimus, kaip pereiti 
sunkiausias praeitame numeryje 
aprašyto naujausio „Tomb Raider“ 
žaidimo vietas. 


SERPENT ROUGE'S MAIN ROOM 
Nužudykite du sargybinius esančius ant sce- 
nos ir susirinkite jų ginklus. Susirinkite šo- 
koladą, esantį ant baro. Eikite iki scenos, 
Ignoruodami visas duris. Dešinėje scenos 
pusėje yra gydomųjų tablečių. Užlipkite ant 
scenos ir pasiimkite plokštelę. Įjunkite mu- 
ziką. Tai pritrauks daugiau sargybinių, už- 
muškite juos ir susirinkite jų ginklus. 
Užlipkite laiptais į antrąjį aukštą. Eikite į 
kitą pusę, kurioje rasite dėžėmis užblokuo- 
tus laiptus. Netoliese yra metalinė dėžė. 
Pastumkite ją į centrą ir pasinaudokite be- 
lipdami ant metalinių konstrukcijų. Įsibėgė- 
kite ir šokite | kitą metalinių konstrukcijų 
pusę. Taip papulsite į trečiąjį aukštą. Elimi- 
nuokite pasirodžiusį sargybinį. Jūs turite už- 
šokti ant judančios metalinės konstrukci- 
jos. Užšokę ant jos, jūs turite nušokti į kitą 
pusę. Užlipkite kairiąja konstrukciją į viršų, 
eikite iki kairiojo kampo. Peršokite į kitą pu- 
S raLSn Šokite į balkoną. Užlipkite šalia 
o lomis KOpečiomis į viršų. Leiskitės 
Ožulnia atbraila Zemyn, tačiau nenukriski- 


te, priartėję prie pabaigos šokite į kitą pusę. 
Pasukite į kairę. Įsibėgėkite ir šokite ant 
struktūros, esančios prieš jus. Nusikabaro- 
kite į kairę tiek, kol galėsite užlipti į viršų. 
Šokite ant žemesnės platformos ir spirkite į 
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F DARKNESS 


tiltelį, kad jis nukristų. Kol kas neikite pro jį. 
Atidarykite dešinėje esančios kabinos du- 
ris. Nulenkite kairiąją svirtį du kartus, o de- 
šiniąją vieną kartą. Eikite lauk ir bėkite pro 
tiltelį, užlipkite kopėčiomis į viršų. Pasižiū- 
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rėkite lempą esančią kairėje ir pasiimkite 
dėžutę, kurią turite nunešti Pierui. 

Prieš nusileisdami kopėčiomis žemyn, nu- 
žudykite sargybinį, esantį prie kabinos. Su- 
grįžkite į kabiną. Jei norite pabaigti lygį, ati- 
| darykite žaliąsias duris. 


PARISIAN GHETTO (TREČIASIS 
VIZITAS) 

Eikite iš St. Aicardo bažnyčios ir eikite į 
Renne parduotuvę. Ji yra pietvakarinėjė get- 
to dalyje. Pasitikrinkite užrašų knygutėje tiks- 
lų adresą. Eikite į vidų ir nusileiskite 
laiptais žemyn. Paimkite Renne pi- 
niginę ir išnagrinėję ją susiraskite 
popieriaus skiautę, ant kurios pa- 
rašytas kodas. Kitoje kambario pu- 
sėje yra bomba, ignoruokite ją. Ati- | 
darykite metalines duris įvedę ko- * 
dą, kurį radote piniginėje 
(14529). Susirinkite viską, ką 
tik rasite viduje. Būkite at- 
sargūs, kadangi vos tik pa- 
siimsite paskutinįjį daiktą, 
aktyvuosis bomba. Kuo 
greičiau atsidarykite 
saugyklos duris ir eiki- 


Nužudykite žiurkę, esančią kairiojo-  pėčiomis žemyn. Eikite tiesiai. Pasukite į 
je vietovėje. Užlipkite lietvamzdžiu, kairįjį posūkį. Plaukite pro skylę, esančią 
esančiu šalia dviejų didžiulių vamz- vietovės viduryje. 
džių. Užlipkite ant platformos ir Plaukite tol, kol praplauksite du posūkius, 
paspauskite jungiklį, esantįjos ga-  Iškilkite dideliame apvaliame kambaryje. 
le. Nusileiskite lietvamzdžiu že-  Sulūžusia platforma išlipkite iš vandens Ei- 
myn ir eikite į kairįjį tunelį. Pa- kite aplink, kol Lara pasakys, kad ji gali lipti. 
sukite į dešinę ir užlipkite nedi- Virš tos vietos yra plonas metalinis vamz- 


teiki medinių durų grin- 
dyse. Šokite į vidų. 
Bėkite tiesiai ir kris- 
kite į didžiulį vamz- 
dį. Bėkite juo ekra- 
no link kiek tik gali- | 
ma greičiau, kadan-| 
gi ugnis veršis jums | 
iš paskos. Jei su- 
spėsite pabėgti, jūs 
pabaigsite lygį. 


* 
LOUVRE STORM N 
DRAINS 
Nusileidę žemyn eikite tiesiai. 4 
Nužudykite žiurkę. Pasiimkite šo- 1 


ir pasiimkite didelę gydomąją pa- 
kuotę. Grįžkite atgal ir pasukite į 
dešinę. Eikite tiesiai ir žudykite pe- 


koladą. Iš pradžių pasukite į kairę 1 N 


les. Eikite tol, kol pasieksite vieto- A 


vę su krentančiu vandeniu. 
Šioje vietoje jūsų užduotis — už- 
sukti 6 čiaupus ir sustabdyti vandenį. 


delėmis kopėčiomis. Pasukite 
ventiliatorių du kartus, kad 
Lara taptų pakankamai stip- 
ri. Šliauškite į šachtą, esan- 
čią už ventiliatoriaus. Eikite 
tiesiai į kitą pusę. Užsukite 
pirmąjį čiaupą, esantį prie- 
šais jus. Grįžkite į vietovę 
su krentančiu vandeniu. Už- 
lipkite lietvamzdžiu dar kar- 
tą. Šį kartą pasinaudokite juo- 
dai geltona atbraila, kad pa- 
siektumėte platformą, esan- 
čią kitoje pusėje. Turėtumėte 


pamatyti antrąjį čiaupą. Užsuki- 
te jį. Dar kartą nusileiskite liet- 


vamzdžiu žemyn ir eikite į tu- 
nelį, esantį kairėje nuo jo. Ei- 
kite pro atidarytas duris ir 
susirinkite amuniciją. Kita- 
me kambaryje yra trečia- 
sis čiaupas. Prieš užsuk- 

dami čiaupą užmuškite 

žiurkę. Nusileiskite ko- 


dis. Užsikabinkite ant jo ir judėkite į kitą 
pusę. Pasileiskite tik tada, kai būsite virš 
juodai geltonos atbrailos. Ketvirtasis čiau- 
pas yra kairėje. Užsukite jį. Pasinaudokite 
plonu metaliniu vamzdžiu dar kartą. Užlipki- 
te ant sulūžusios platformos. Eikite aplink 
ją, praeidami didžiulį tunelį ir šokite link penk- 
to čiaupo. 

Dabar pasidairykite durų, esančių kitoje 
pusėje. Šokite atgal prie tunelio įėjimo ir ei- 
kite platforma iki durų. Įsibėgėkite ir šokite 
prie jų. Atidarykite duris ir eikite koridoriumi, 
pakeliui susirinkdami amuniciją. Vos tik iš- 
ėję iš koridoriaus suprasite, kad sugrįžote į 
vietovę su krentančiu vandeniu, tik į aukštes- 
niąją platformą. Eikite aplink į kitą pusę ir 
sukite į dešinę. Pasinaudokite plonu metaili- 
niu vamzdžiu ir pasiekite paskutinįjį čiaupą. 
Užsukite jį. Grįžkite atgal ir apeikite platfor- 
ma į kitą pusę. Šokite į tunelį ir atidarykite 
duris. 


LOUVRE GALLERIES 
Vos prasidėjus lygiui jūsų užrašų knygutė 
pasipildys nauju įrašu. Nauja užduotis yra 
pasiekti Caviero kontorą. Lipkite laiptais į 
viršų. Priešais turėtumėte pamatyti duris. 
Šalia yra kamera, pasistenkite nepatekti į 
jos matomumo lauką. Kol kas šių durų ati- 
daryti negalite, todėl pasisukite dešinę ir 
nužudykite sargybinį. Užlipkite laiptais į vir- 
šų ir eikite koridoriumi iki pat galo, atidaryki- 
te duris. Tai pirmais ekspozicijos kambarys 
ir jame pilna lazerių. 

Jei paliesite lazerį, durys kitoje pusėje už- 
sirakins ir pasirodys sargybiniai. Norėdami 
išjungti aliarmą, turite įjungti jungiklį, esantį 
ant dešiniosios sienos. Užduotis yra pasiekti 
duris nepalietus lazerių. Jūs turite užšokti 
ant akmens ant kairiosios sienos. Pasinau- 
dokite atbraila ir peršokite per pirmuosius 
lazerius. Užlipkite ant ekspozicijos, esan- 
čios centre. Dabar turite įsibėgėti ir užšokti 
ant kitos ekspozicijos. Palaukite kol judan- 
tys lazeriai nusileis žemyn ir šokite. Šokite 
ant kitos ekspozicijos kai tik besijunginėjan- 
tys lazeriai išsijungs. Pasukite į kairę ir pa- 
sikabinkite ant dešinės ekspozicijos pusės. 
Pasileiskite kitoje ekspozicijos pusėje. Per 
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kitus lazerius paprasčiausiai peršoksite užli- 
pę ant ekspozicijos. Atidarykite duris. 

Tolimesniame kambaryje kamera judės ra- 
tu. Prašliauškite pro kryžiaus formos laze- 
rius ir įsijunkite sėlinimo režimą. Pro kitus 
lazerius praeisite prisiglaudę prie sienos, ta- 
čiau pasisaugokite sargybinių. Jūs galite sar- 
gybinių nepamatyti, tačiau reikia sulaukti 
tinkamos akimirkos. Palaukite, kol jis eis į į 
dešinę. Tada eikite pro lazerius ir sugriebkite 
sargybinį iš nugaros. Atidarykite duris. Čia 
taip pat yra kamera. 

Pasižiūrėkite į duris, esančias priešinga- 
me nuo kameros kampe. Jūs dar negalite jų 
atidaryti, tačiau, jūsų Užrašų knygutė pasi- 
pildė nauju įrašu. 

Eikite pro dešiniąsias duris. Prieš eidami į 
kitą kambarį, įsijunkite sėlinimo rėžimą. Ei- 
kite už sargybinio ir pasirūpinkite juo :). Pa- 
matysite Džokondą, apsuptą daugybės |a- 
zerių. Jei paliesite lazerį, nuodingos dujos 
užpildys patalpą. Jūs turite pasiekti venti- 
liacijos angą, esančią virš paveikslo. Pa- 
stumkite mažąją ekspoziciją į kampą. Po to 
pastumkite didesniąją ekspoziciją į patalpos 
vidurį tol, kol negalėsite jos pajudinti. Pa- 
naudokite kortelę kortelių skaitytuve ir lipki- 
te ant didesniosios ekspozicijos viršaus. Įsi- 
bėgėkite ir šokite, pasikabinkite ant atbrai- 
los virš paveikslo. Kol lazeris vėl įsijungs, 
Iliskite į ventiliacinę šachtą. Jūs turite apie 
15 sekundžių, kad pasiektumėte kraštą. |lindę 
į šachtą pasukite į dešinę. 


LEVEL 14: HALL OF SEASONS 
Vienas labiausiai erzinančių žaidimo lygių. Pa- 
Sisaugokite skeletų, esančių pagrindiniame 
kambaryje. Pirma, susiraskite spaudimo sky- 
delį, esantį vietovės centre. Atsistokite ant 
Skydelio. Trys durys, esančios už jūsų, atsi- 
darys. Eikite pro kairiąsias ir paspauskite 
Jungiklį. Eikite pro didžiąsias duris. 


SUB-LEVEL ONE: NEPTUNE'S 
HALL 

Pasisaugokite ugnies kareivių ir susirinkite 
amuniciją. Eikite į užpakalinį kambarį ir ner- 
kite į vandenį. Plaukite tol kol kelias atsi- 
Vers į didelį kambarį. Čia yra arkinis praėji- 
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mas, apsaugotas siūbuojančiais kardais. Pa- 
sisaugokite jų ir paspauskite jungiklį. Plau- 
kite atgal ir grįžkite į kambarį su sargybiniu. 

Jungiklis užpildys kambaryje esančią sky- 
lę vandeniu. Išsisaugokite žaidimą ir nerkite. 

Paspauskite jungiklį ir plaukite atgal. 
Plaukite iki neptūno biusto ir lipkite į duris, 
esančias priešais jį. Pasiimkite gydomą- 
sias priemones. 

Eikite tuneliu toliau. Iš sienų pradės šau- 
dyti strėlės. Pasisaugokite jų. Praėjus strė- 
lių lauką, kelias pasidalins į dvi puses. Plau- 
kite į dešinę ir įkvėpkite oro. Nerkite atgal ir 
plaukite į kairę. Pakeliui susirinkite amunici- 
ją. Šone yra vožtuvas. Atidarykite jį. 

Plaukite į viršų, atsidursite vietovėje su Nep- 


tūno biustu. Plaukite po juo ir iškilkite prie 
kario. Gausite pirmąjį elementinį akmenį. 

Grįžkite į pagrindinę salę. Atsistokite ant 
plytelės su palinkusiomis linijomis. Atsida- 
rius durims eikite pro dešiniąsias. 


SUB-LEVEL 2: BREATH OF HADES 
Bėkite laiptais žemyn ir pasukite į dešinę. 
Pastumkite sieną ir susirinkite amuniciją. 
Paspauskite jungiklį. Nušokuokite į kitą pu- 
sę. Pasiimkite brangakmenį ir grįžkite atgal. 
Grįžkite į pagrindinę salę. Lipkite ant plyte- 
lės su žvaigžde. Eikite pro kairiąsias duris. 


SUB-LEVEL 3: THE SANCTUARY 
OF FLAME 

Pasiimti brangakmenį — lengviausia šio pus- 
lygio dalis. Einant į priekį kambarys užsi- 
liepsnos. Jei Lara bus nuėjusi nepakanka- 
mai toli, ji užsidegs. 

Po to šokuokite į kitą platformos pusę ir 
turėkite omenyje, kad kartais jos arba skęs- 
ta, arba sprogsta. Kai pasiimsite brangak- 
menį, nedidelės platformos iškils iš ugnies. 
šokuokite jomis atgal. 

Pagrindinė salė. Atsistokite ant paskutinio- 
jo skydelio. Eikite pro viduriniąsias duris. 


SUB-LEVEL 4: WRATH OF THE 
BEAST 

Kai tik įeisite į kambarį, didžiulė statula nu- 
kris ir visos grindys pasidarys nestabilios. 
Eiti į priekį turite atsargiai ir įsijungę sėlini- 
mo rėžimą. Neikite tiesiai. Eikite į kairę. 
Šokite ant kitos platformos prieš prade- 
dant kristi. Nuo čia paprasčiausiai eikite iki 
durų ir tikėkitės, kad prie ko prisiliesite, 
viskas pradės byrėti ir griūti. Paėmus ak- 
menį bus „lengviau“. Grindys vėl stabilios 
tačiau visur pilna ugnies kareivių. Jei užsi- 
degsite, bėkite prie nedidelio fontanėlio. Pa- 
spauskite jungiklį, kurį saugo kareiviai, ir 
eikite atgal. 
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Kaip įveikti „Hulk“ VIII misiją? 
Mykolas. 

Jei teisingai mokame skaičiuoti (kuo truputį 
abejojame :)), 8—-oji „Hulk“ misija yra „Faci- 
lities“. Taigi pradžioje į jus pradeda šaudyti 
didžiulis ginklas, o kambarys prisipildo ka- 
rių. Pirma suniokokite ginklą, po to imkitės 
karių. Tada eikite žemyn holu ir už kampo 
sudaužykite mažas dureles. Toliau brauki- 
tės dešinėn ir paskutiniame kambaryje su- 
naikinkite generatorių. Išnyks apsauginis lau- 
kas, saugojęs vieną iš ką tik pereitos san- 
kryžos atšakų. 
Prasibraukite iki kambario 
su pusiau sunaikintais 
kompiuteriais. Čia išžudy- 
kite priešus, kitame kam- 
baryje taip pat. Tada prasi- 
mušę iki koridorių mazgo ei- 
kite kairėn, kol rasite gene- 
ratorių. Sunaikinę jį, grįžki- 
te ir eikite pro vietą, kurią 
prieš tai saugojo galios lau- 
kas. Sunaikinę kitame kam- 
baryje du kulkosvaidžius, 
už jų atidarysite vietovę, į 
kurią ir šokite. 

Eikite koridoriumi iki kam- 
bario, kur išvysite anima- 
cijos sceną. Karius veski- 
tės atgal į koridorių ir ten su 
jais kaukitės. Reikia juos 
nužudyti kaip įmanoma grei- 
čiau ir tada sunaikinti du 
didžiulius ginklus. Kai po to 
jus užpuls krūva sargybi- 
nių, sudaužykite kolonas 
abiejose kambario pusėse, 
taip nukris balkonai. Sunai- 
kinę dar du pasirodžiusius 
karius, sudaužykite cemen- 
tinį kvadratą ant grindų ir 
keliaukite į kitą lygį. 
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Ką daryti „GTA: Vice Ci- 
ty“, kad galėčiau pirkti 
verslo pastatus? 

Rytis, Vilnius. 

Pirkti verslo pastatus galė- 
si tik po to, kai nužudysi 
narkobaroną Diaz'ą. 


Kaip reikia išmesti picas 
„GTA: Vice City“ ir kur 
galima rasti misiją „Co- 
ne Crazy“? 

Vaidas, Kėdainiai. 

Reikia naudoti tuos pačius 
klavišus, kaip ir dairantis ar 
sukiojant sraigtasparnį kai- 
rėn-dešinėn. 


Kur „GTA: Vice City“ ga- 
lima rasti tanką ar kari- 
nę mašiną? 

Vytautas, Elektrėnai. 
Tanką galėsite pasigrobti 
IV Kortezo misijos „Sir Yes 
Sir“ metu. Radaras jus nu- 
ves į gatvę, kurioje mar- 


reikšmės 
kelias 


— krantas 


aukščiau 


tas pats 
aukštis 


Pradedame naują skyrelį, kuriame bandysime atsakyti į jūsų klausimus apie 
konkrečias žaidimo vietas. Pasistenkite tiksliai parašyti, ką norite sužinoti | 
(misijos pavadinimas, tiksli vieta, priešas ar kita problema), ir mes | 
pasistengsime palengvinti „strigusiųjų“ dalią :). 


širuoja armija, o ten jau galėsite šokti į 
tanką. 


Kur „GTA:Vice City“ rasti visas 35 ram- 
page siautėjimo ikonas? 

Aurelijus, Alytus. 

Žiūrėkite žemėlapyje. 


Kur Rasti „GTA: Vice City“ misiją „Rifle 
Range“? 
Dovydas, Panevėžys. 
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„Rifle Range“ šaudymus galite atlikti par- 
duotuvėje „Ammonation“ kairiosios salos 
šiaurėje. 


Kaip gauti klubo „Pole Position“ misiją? 
scottOfreemail.lt 

Na, klubas „Pole Position“ misijų kaip ir ne- 
turi. Tiesiog paklojate 30 tūkstantėlių, ir ta- 
da kasdien uždirbate po 4000 USD. Tiesa, 
prieš juos pasiimant, reikia išleisti 600 dole- 
rių šokėjai :). 


Rampage žemėlapis 
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WARCRAFT 3: THE FROZEN THRONE 

Žaisdami spauskite Enter ir veskite kodus: 

Efektas — Kodas 

Nepažeidžiamumas ir vieno smūgio nužudymai — 
whosyourdaddy 

Nesibaigianti mana — thereisnospoon 

Žaisti toliau pralaimėjus režime „Campaign“— 
strengthandhonor 

Pilnas žemėlapis — iseedeadpeople 

Pergalė — allyourbasearebelongtous 

Pralaimėjimas — somebodysetusupthebomb 

Jūsų ir sąjungininkų herojai 10 lygio — ihavethepower 
Išjungti pergalės sąlygas — itvexesme 

Auksas (500 pagal nutylėjimą) — keysersoze [skaičius] 
Mediena (500 pagal nutylėjimą) — /eafittome [skaičius] 
Greitos statybos — warpten 

Greita mirtis — /iocainepowder 

Maistas — pointbreak 

Greitas tyrinėjimas — whoisjohngalt 

Patobulinimai — sharpandshiny 

Atrakintas techninis medis — synergy 

Rytas — riseandshine 

Vakaras — lightsout 

Diena — daylightsavings [valanda] 

Dingsta medžiai — abrakadabra 

Lygio pasirinkimas — motherland (norimas lygio 
pavadinimas) [rasė] [lygis] 


GRAND THEFT AUTO: VICE CITY 
Žaisdami arba sustabdę žaidimą veskite kodus: 
Efektas — Kodas 

Sveikata — aspirine 

Šarvai — preciousprotection 

Ginklai (pirma eilė) — thugstools 

Ginklai (antra eilė) — professionaltools 

Ginklai (trečia eilė) — nuttertools 

Sumažinti ieškomumo lygį — /eavemealone 
Geresnis vairavimas — gripiseverything 
Tankas — panzer 

Greitesnis žaidimas — onspeed 

Lėtesnis žaidimas — bo00000ring 

Sunaikinti visus automobilius — bigbang 
Pėsčiųjų riaušės — fightfightfight 

Pėstieji su ginklais — ourgodgivenrighttobeararms 
Bikini merginos su ginklais — chickswithguns 
Žali šviesoforai — greenlight 

Automobiliai plūduriuoja ant vandens — seaways 
Greitesni automobiliai — gettherefast 

Puikus oras — alovelyday 


NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2 

Pradėkite žaidimą su komandinės eilutės parametru: „Diskas 
ir katalogas|Need For Speed Hot Pursuit 21NfsHS.exe 
(parametras)“ ir aktyvuosite kodus: 


Skaitytojų prašymu 


„ Efektas — Komandinės eilutės parametras 


Priešininkai nemato automobilio — +ghost 

Policija naudoja tik sraigtasparnius — +helicoptersOnly 
Išjungti patvirtinimus — +nofrustration 

Išjungti filmukus — +n0movie 

Įjungti ekrano paveikslėlius — +screenshots 

Įvesti užrakintus įvykius į įvykių medį — +0pentree 


Pigūs automobiliai 

Pastaba: reikia redaguoti žaidimo failą, pasidarykite kopiją 
prieš keisdami. Su teksto redaktoriumi atsidarykite failą 
„cars.ini“ „cars“ sub-kataloge žaidimo direktorijoje. Pakeiskite 
vertes prie „price=“ ir „nfsprice=“ eilučių į „10“. Dabar 
automobiliai kainuos po 10 USD. 


RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN 

Kodai veiks tik vieno žaidėjo režime ir tik išsisaugojus žaidimą. 
Jie neveiks demonstraciniame ar daugelio žaidėjų žaidimuose. 
Norėdami aktyvuoti kodus, paleiskite žaidimą su komandinės 
eilutės parametru +set sv cheats 1. Žaisdami spauskite -, 
įjungsite konsolės langą ir veskite kodus; 

Efektas — Kodas 

Dievo režimas — god 

Išjungti priešų DI — notarget 

Nėra sienų — noclip 

Visi ginklai ir amunicija — give all 

Šarvai — give armor 

Pilna amunicija dabartiniams ginklams — give ammo 
Sveikata — give health 

Ištvermė — give stamina 

Duoti nurodytą daiktą — give [pavadinimas] 

Nepavargti — nofatigue 

Parodyti žemėlapių sąrašą — dir maps 

Persikelti į nurodytą žemėlapį — spdevmap [žemėlapio 
pavadinimas] 

Pakeisti matymo lauką — cg FOV [skaičius] 


BATTLEFIELD 1942 

Žaisdami spauskite -, įjungsite konsolės langą ir veskite 
kodus: 

Efektas — Kodas 

Nepažeidžiamumas — a/iCheats.code Tobias.Karlsson 
Užmušti priešus — aiCheats.code Jonathan.Gustavsson 
Užmušti visus karius — a/Cheats.code Thomas.Skoldenborg 
Kariai apgaudinėja — aiCheats.code BotsCanCheatToo 

Dl statistika — aiCheats.code TheAllSeeingEyeOfTheAlProgammer 
Nauja išmetimo vieta — a/Cheats.code WalkinglsWay Too Tiresome 


STARSKY AND HUTCH 
Su teksto redaktoriumi atidarykite failą „Iocal.ini“ žaidimo 


“kataloge. Prirašykite vieną iš eilučių į failą ir aktyvuosite 


atitinkamą kodą. Norėdami išjungti kodą, vietoj TRUE įrašykite 
FALSE. 

Efektas — /ocal.ini eilutė 

Visi automobiliai — FE UNLOCK ALL CARS=TRUE 

Visada pereiti į kit1 misiją — CanAlwaysPlayNext=TRUE 
Praleisti pokalbius — CanSkipConversations=TRUE 

Sukurti superžaidėją — FE CREATE BEST PROFILE=TRUE 
Išjungti didžiąją eismo dalį — UpdateCivilianTraffic=FALSE 
Monstriškas sunkvežimis — MONSTER TRUCK=TRUE 
Niekad neprarasti matomumo — NeverRunOutOfVR=TRUE 
Greitas režimas — SPEED CHEAT=TRUE 

TV specialūs intarpai — FE ENABLE TV SPECIAL=TRUE 
Platūs ratai — CARLOS FANDANGO=TRUE 


LHARDUARS 


LL L) 


JLL 2LZLIE2 


KoMPIUTERIO PELĖS 


Kiekvieną kartą dirbdami prie kompiuterio matome monitorių, priklausomai nuo spausdinimo 
įgūdžių žvilgčiojame į klaviatūrą, kaišiodami CD ar diskelius pastebime kompiuterio korpusa. Tačiau 
beveik niekad nematome vieno iš labai svarbių sistemos komponentų - pelės. O kam į ja žiūrėti? 
Tiesiog uždedi ranką ir viskas veikia refleksyviai. Mes galime džiaugtis patogiu darbu, tačiau taip 
buvo toli gražu ne visada. Viešai kompiuterinės pelės pasirodė ne taip jau seniai. 


EVOLIUCIJA 

Tiesiog nuostabu, kokia paprasta ir efek- 
tyvi yra pelė. Taip pat nuostabu ir keis- 
ta, kodėl tiek ilgai užtruko, kol šis įtai- 
sas tapo kasdienio darbo su kompiute- 
riu dalimi. Keisčiausia, kad parodymas 
yra vienas iš paprasčiausių ir esminių 
žmonių komunikacijos būdų, naudoja- 
mas šalia kalbos. Nors idėja sukurti kaž- 
ką tokio gimė dar 6-ajame dešimtme- 
tyje, pelės kelias į viešumą truko labai 
ilgai. 

Kompiuterinės eros pradžioje nebu- 
vo reikalo nieko nurodinėti, nes kom- 
piuteriai naudojo grubias sąsajas, kaip 
teletaipo mašinas, arba perfokortas 
duomenų įvedimui. Ankstyvieji teksti- 
niai terminalai taip pat pagelbėjo tik 
tiek, kad buvo atsisakyta teletaipų ir po- 
pierių pakeitė ekranas. Tad kol termi- 


Pelės būna įvairiausių dydžių ir formų. Čia senesnė dvie- 
jų mygtukų pelė. 


naluose atsirado rodyklių klavišai, pra- 
ėjo nemažai metų. Teksto redaktoriai 
tapo pirmąja aplinka, išnaudojusia kur- 
sorių klavišus ir pasiūlė žmonėms pir- 
mą grubų būdą nurodyti reikiamus da- 
lykus. 

Nuo tada gan ilgai su kompiuterinė- 
mis mašinomis kaip nurodomieji įtaisai 
buvo naudojami šviesos parkeriai. Taip 
pat 70-aisiais buvo populiarios grafi- 
nės lentelės, vairalazdės ir kiti įtaisai. 
Tačiau nė vienas jų nesiūlė tikrai pato- 
gaus nurodymo būdo. 

Pirmoji pelė 1984 atsirado šalia kom- 
piuterio „Apple Macintosh“. Nuo tada 
pelės smarkiai padėjo visiškai pakeisti 
darbo su kompiuteriais principus. Sėk- 
mė buvo staigi ir nenuginčijama. Dar- 
bas su pele pasirodė visiškai natūralus. 
Palyginti su grafine lentele, pelės yra 
visiškai pigios ir užima mažai vietos ant 
darbo stalo. Kaip bebūtų, PC pasaulyje 
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pelės dar turėjo kiek palaukti, nes tuo- 
metinės operacinės sistemos tiesiog ne- 
turėjo joms skirto palaikymo. Visaaver- 
tis pelės gyvenimas prasidėjo nuo „Win- 
dows 3.1“ grafinės vartotojo sąsajos 


(GUI). 


PELES VIDUJE 

Pagrindinis bet kokios pelės tikslas yra 
išversti rankos judėjimą į signalus, kuriuos 
gali naudoti kompiuteris. Beveik visos da- 
bar naudojamos pelės vertimą atlieka nau- 
dodamos penkias sudedamąsias: 


Pelės „viduriai“ 


1. Rutuliukas pelės viduje paliečia stalą 
ir rieda judant pelei. 


Apatinė pelės loginės plokštės dalis. Neapsaugota rutu- 
liuko dalis liečia stalą. 


2. Du voleliai pelės viduje paliečia 
rutuliuką. Vienas iš volelių nustatytas 
taip, kad aptinka judėjimą horizontalia 
X ašimi, o kitas nustatytas 90 laipsnių 
kampu su pirmuoju ir seka judėjimą ver- 
tikalia Y ašimi. Kai rutuliukas sukasi, 
vienas ar abu voleliai taip pat sukasi. 


Ratukai, liečiantys rutuliuką ir aptinkantys judėjimą X 
ir Y ašimis. 


3. Kiekvienas volelis sujungtas su aši- 
mi, kuri suka diską su skylutėmis. Vole- 
liui besisukant, sukasi jo ašis ir diskas. 


Tipinis optinis užkodavimo diskas, turintis 36 skylutes, 
išdėstytas palei jo išorinį kraštą. 


4. Kiekvienoje disko pusėje yra infra- 
raudonasis šviesos diodas ir infraraudo- 
nasis daviklis. Disko skylutės trukčioją 
šviesą, einančią iš šviesos diodo, tad da- 
viklis mato šviesos pulsus. Pulsavimo 
dažnis tiesiogiai susijęs su pelės greičiu 
ir nuotoliu, kurį ji keliauja. 


Artimas vieno iš optinių užkoduotojų, sekančių pelės 
judėjimą, vaizdas. Vienoje pusėje yra šviesos diodas, ki- 
toje — daviklis (raudonas). 
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Loginė pelės dalis susideda iš užkodavimo lusto — mažo procesoriaus, kuris skaito iš daviklių sklindančius pulsus, 
verčia juos į baitus ir siunčia kompiuteriui. Taip pat matosi du mygtukai, aptinkantys paspaudimus (abiejose laido 


jungties pusėse) 


5. Procesoriaus lustas, esantis ant 
loginės pelės plokštės, skaito pulsus iš da- 
viklių ir verčia juos į dvejetainius duome- 
nis, kuriuos gali suprasti kompiuteris. Duo- 
menys į PC, aišku, siunčiami pelės laidu. 

Pusiau optiškai, pusiau mechaniškai 
įtaisytas diskas juda mechaniškai, o opti- 
nė sistema skaičiuoja šviesos pulsus. Pa- 
vyzdžiui, turime pelę, kurios ratukas yra 
21 mm skersmens, volelis — 7 mm, o 
užkodavimo diskas turi 36 skylutes. Jei 
pelė pajudės 2,5 cm, užkodavimo lustas 
aptiks 41 šviesos pulsą. 

Kiekvienas užkodavimo diskas turi ne 
vieną, o du infraraudonuosius diodus bei 
daviklius abejose pusėse. Tai leidžia pro- 
cesoriui aptikti disko sukimosi kryptį. Tarp 
užkodavimo disko ir kiekvieno daviklio 
yra plastiko gabaliukas su tiksliai nustaty- 
ta skylute. Tai yra tarsi langas, pro kuri 
gali „žiūrėti“ daviklis. Šis langas kiekvie- 
noje disko pusėje patalpintas kiek skirtin- 
game aukštyje. Dėl šio skirtumo du da- 
vikliai šviesos pulsus mato truputį skir- 
tingais laikais. 


OPTINE PELE 

Tobulėjant pelės technologijai, rodos, 
peles su rutuliukais jau galima rašyti į 
raudonąją knygą, mat jos ilgainiui išnyks. 
Kuo toliau, tuo dažniau jų vietą ant sta- 
lo užima optinės pelės. 


„Microsoft Intellimouse“ pelė su optine technologija 


Optinę pelę sukūrė kompanija „Agi- 
lent Technologies“ ir pasauliui pristatė 
1999-ųjų pabaigoje. Optinė pelė iš tie- 
sų naudoja mažytį fotoaparatą, kas se- 
kundę „nufotografuojantį“ 1,500 nuo- 
traukų. Optinė pelė gali dirbti ant be- 
veik bet kokio paviršiaus. Ji turi mažą 
raudoną šviesą skleidžiantį diodą, kurio 
šviesa nuo paviršiaus atšoka į specialų 
metalo oksido daviklį CMOS. CMOS da- 
viklis siunčia kiekvieną vaizdą į skait- 
meninio signalo procesorių (DSP) ana- 
lizei. DSP sugeba aptikti šablonus vaiz- 
duose ir pamatyti, kaip kelias vaizde pa- 
sislinko, palyginti su ankstesniu vaizdu. 
Remdamasis šablonų seka DSP nuspren- 
džia, kaip toli pelė nukeliavo ir siunčia 
atitinkamas koordinates kompiuteriui. 
Kompiuteris pagal šias koordinates per- 
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stumia pelės kursorių. Taip atsitinka 
šimtus kartų per sekundę, tad kursorius 
juda labai tolygiai. 


Čia galite matyti diodą pelės apačioje. 


Optinės pelės turi keletą privalumų 
prieš peles su rutuliukais: 

— Nėra judančių dalių, dėl to pelė 
lėčiau susidėvi ir rečiau genda. 

— | pelės vidų negali patekti purvas ir 
trukdyti davikliams 

- Dėl padidintos sekimo rezoliucijos 
atsakas yra tolygesnis 

— Nereikia specialaus paviršiaus, kaip 


pelės padėklėlio. 


N 


„Apple“ savo optinę pelę pavertė modernaus meno 
kūriniu 


Nors optinės pelės su diodais pasiro- 
dė gan neseniai, kita optinių pelių rūšis 
jau gyveno visą dešimtmetį. Originali 
optinės pelės technologija siuntė kon- 
centruotą šviesos spindulį į aukšto at- 
spindžio pelės padėkliuką ir gaudė jo 
atspindį daviklyje. Palės padėkliukas tu- 
rėjo tamsių linijų groteles. Kaskart pa- 
judinus pelę, spindulys buvo pertrau- 
kiamas grotelių. Nutrūkus spinduliui 
daviklis siuntė signalą į kompiuterį ir 
kursorius pasislinkdavo per atitinkamą 
atstumą. 

Tokias peles buvo gan sunku naudo- 
ti, nes jas reikėjo laikyti tiksliai tam tik- 
ru kampu, kad būtų užtikrintas šviesos 
spindulio ir daviklio išlyginimas. Taip 
pat pažeidus ar praradus padėkliuką pelė 
likdavo bevertė. Dabartinės diodinės 
optinės pelės daug „draugiškesnės“ ir 
patikimesnės. 
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Superža 


Nerimtai vertinti ketinimai ir 
pranešimai apie naują „Infi- 
nium Labs“ konsolę-PC kom- 
piuterį „Phantom“, pasiro- 
do, yra visai rimti ir kūrėjai 
pateikia vis daugiau detalių 
apie šią paslaptingą ateities 
„superkonsolę“. 


Apie šio projekto rimtumą byloja jo 
finasavimas: „Infinium Labs“ ir 
„Phantom“ konsolei skirti mažiau- 
siai 25 milijonai JAV dolerių, o galu- 
tinis rezultatas turėtų iš esmės būti 
„Windows XP“ AK sistema be CD ar 
kitų laikmenų įrenginių. Sistema leis 
pasirinkti norimas programas ir žai- 
dimus, suteikti patikimą kodą duo- 
menims kietajame diske ir apsaugoti 
jų parsisiuntimą broadband tinklais. 
Kol kas nepateikta sistemos galutinė 
kaina, tačiau diskutuojama apie 400 
JAV dolerių įkainį. Taip pat žinoma, 
kad „Phantom“ pagrindas bus apie 3 
GHz procesorius, kurio pajėgumo už- 
teks visiems moderniems žaidimams. 
„Pahtom“ verslo modelis iš esmės 
skirsis nuo kitų konsolių ar PC žaidi- 
mų pardavimų. „Infinium“ žada su- 
daryti didžiulę žaidimų biblioteką, iš 
kurios konsolės savininkai galės sau- 
giai parsisiųsti norimus žaidi- 
mus. „Infinium“ 


"ma 


Priekis (permatomas) 


Viršus 


teigia, kad šia idėja ir pasiūlymu su- 
domino daugiau nei 500 žaidimų Iei- 
dėjų, tačiau kol kas jokių detalių apie 
konkrečias kompanijas ar žaidimus 
nepateikta. Jei „Infinium 

Labs“ išties pa- 
vyks užtik- 
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idimų Mašina 


Priekis 


rinti parsisiuntimo saugumą, toks 
modelis gali būti labai parankus lei- 
dėjams, išvargintiems sunkios ir ne- 
sibaigiančios kovos su piratavimu. 
Kaip bebūtų gaila, „Infinium Labs“ 
šį savo projektą ilgai laikė paslėpę ir 
apdangstę sidabrinėmis skraistėmis. 
Žadėtas pristatymas rugpjūčio pabai- 
goje Žaidimų kūrėjų konferencijos me- 
tu neįvyko. Vietoje to „Infinium “ sa- 
vo svetainėje www.infiniumlabs.com 
patalpino „Phantom“ pristatantį fil- 
muką, kuriame šiek tiek atidengia 
skraistę ir parodo konsolės- 
kompiuterio dizainą, vidinį meniu, ke- 
letą žaidimų ir kitokių gėrybių. 
Nors „Phantom“ idėja ir skam- 
ba viliojančiai, kūrėjai neiš- 
vengs su AK sistema susijusių 
problemų, įvairių neatitikimų, 
pataisų valdymo ir kitų smul- 
kmenų, tad didelio skirtumo tarp 
dabartinių AK ir šios naujos konso- 
lės-kompiuterio neturėtų būti. Aišku, 
viską sužinosime tik patys išvydę ir 
pačiupinėję šį sidabrinį „Fantomą. 
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Naujas išmatavimas 


AK 


Konsolės-AK 
tik  „Infinium 


idėją pasigavo ne 

Labs“ * SU. -sAVo 
„Phantom“. Kitas kandidatas į 
„ateities žaidimų mašinos“  ka- 
rūną — „Digital Interactive Sys- 
tems“ su savo būsima AK žaidi- 
mų konsole „DISCover“. 


„DISCover“ turės gausybę ypatingų 
savybių, kurios mestels ją toli į priekį 
nuo kitų konkurentų. Galinga operaci- 
nė sistema, 3D aud/o galimybės, aukš- 
tos rezoliucijos „GeForce 4 Ti“ grafika 
bei maža kaina garantuos sėkmę šiam 
naujam produktui. 

Tik pasižiūrėkite į šias statistikas: 

— „Pentium 4“ 3,06 GHz proceso- 
rius, 2 GB RAM atminties ir 120 GB 
kietasis diskas; 

- 3D audio galimybės su „Dolby Di- 
gital 6.1 Surround“ garsu ir „nVidia 
GeForce 4 Ti“ grafika; 

— Įdiegta „Windows XP“ operacinė 
sistema. Tik įdėkite AK žaidimą ir žais- 
kite! 

— Speciali technologija, leisianti mo- 


difikuoti konsolę taip, kad leistų žaisti 
„Saugius vaikams“ žaidimus. 


Dar geriau, vietoje to, kad produk- 
tas priklausytų vienai kompanijai, tai 
yra technologija, kurią galės pritaikyti 
daugelis kompanijų ir taip kurti įvai- 
rius produktus, patenkinančius skirtin- 


žaidimams 


gus vartotojų poreikius. Taigi „DIS- 
Cover“ AK žaidimų konsolė nebus 
nuosavybe paremta sistema, kaip kad 
yra PS2, „Nintendo Game Cube“ ir 
„Xbox“ konsolės. „DISCover“ techno- 
logija leis žaisti dabartinius ir naujus 
AK žaidimus patogiai įsitaisius krėsle 
priešais televizorių. 


Kuo gi „DISCover“ konsolė puiki? 
Atsakymas paprastas: portatyvumas, 
patogumas, paprastumas ir išlaidos. 
AK yra didelis, nerangus ir dažnai la- 
bai brangus aparatas. | konsolę įdieg- 
ti „Windows XP“. Nereikės įdėjus dis- 
ko įdieginėti failų ir keliauti per krūvą 
meniu, nes žaidimo instaliacija vyks 
automatiškai ir nematant vartotojui. 
Tiesiog „įmeskite ir žaiskite žaidi- 
mus“. Įdiegtų žaidimų sąrašą rasite 
konsolės meniu bei interneto pusla- 
pyje, jis nuolat bus tobulinamas. Kai 
tik nauji žaidimai pasirodys, tiesiog 
įsijunksite konsolę, aplankysite numa- 
tytą interneto svetainę, kur saugomas 
žaidimų ir jų įdiegimo failų sąrašas, 
idiegsite reikiamą informaciją ir galė- 
site be vargo kišti ir žaisti savo nau- 
jausią žaidimo diską. 

Klausimas kyla kalbant apie suderi- 
namumą, mat „DISCover“ bus jungia- 
mas tik prie televizoriaus, tačiau ga- 
mintojams neturėtų kilti problemų. Dėl 
įdiegtos XP operacinės sistemos, bet 
koks AK išorinis įtaisas galės būti pri- 
jungtas prie „DISCover“, o konsolė 
konvertuos informaciją į televizoriui 
tinkamą formatą. 

„DISCover“ turėtų pasirodyti kitais 
metais, o jos kaina sieks apie 300 JAV 
dolerių. 
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Natūrali atranka atostogose 


NPC 


Nuo „Sony“ ir „Nintendo“ įsigalėjimo 
konsolinių žaidimų rinkoje pradžios, šis 
verslas tapo labai brangus. Plėtodamos 
savo nepalaužiamą politiką, šios dvi 
kompanijos sugebėjo eliminuoti ir 
išmesti iš žaidimo net tokį gigantą kaip 
„Sega“, kuri iš savarankiškos kūrėjos/ 
leidėjos tapo kompanija, kuriančia žai- 
dimus kitiems. Maža to, pasirodžius 
naujam ir tikrai pavojingam konkuren- 
tui „Microsoft“, daugelio žaidėjų prog- 
nozuojamas „Sony“ vadinamasis „už- 
silenkimas“ taip ir neįvyko, o naujoji 
konsolė „Xbox“ vietoj didelio Bum iš- 
spaudė tik tylu pšššš... Tiesa, „Micro- 
soft“ kišenės didelės ir plačios, tad po 
pirmos nesėkmės jų konsolė nemirė ir 
dabar pamažu įgauna pagreitį. Atsižvel- 
giant į tokią situaciją, naujų konsolių 
atsiradimas kelia juoką, ypač kai kalba- 
ma apie konsoles, padarytas iš oro. Kon- 
solių starto dieną rinkoje joms bus pa- 
ruošta per 30000 tūkstančių (vaje) žai- 
dimų. Būtų įdomu sužinoti, koks biu- 
džetas skirtas „Fantomo“ populiarini- 
mui... Nejaugi „Infinium Labs“ veikė- 
jai tokie talentingi, kad prikabinę ma- 
karonų investuotojams surinks pusę mi- 
lijardo žalių, šlamančių popierukų... Juk 
lygiai tiek jų išleido MS pristatydama 
plačiosioms masėms „Xbox'ą“. 

Gyvendami tokioje šalyje kaip Lietu- 
va, daugelis mūsų net nežino apie tai, 
kiek tų konsolių pradedama kurti ir kiek 
jų miršta dar negimusios... Pagrindi- 
niu „Fantomo“ pasiekimu pavadinčiau 
tai, kad mūsų kiemuose žaidžiantys vai- 
kai apie jį kažką žino, tačiau vėlgi čia 
greičiau kaltas sparčiai pingantis inter- 
neto ryšis, nei „Fantomo“ rinkodaros 
išmanymas. 

Taigi kažkur šalia esančiame tekste 
puikiai matote ir galite paskaityti, ką 
„Infinium Labs“ siūlys savo klientams, 
aš pasistengsiu pakomentuoti kai ku- 
rias detales... 

Taigi apie juokingus 25 000 000 JAV 
dolerių, skirtus konsolės kūrimui, kol 
kas patylėkime, prisimindami magišką 
MS investicijų skaičių — 500 000 000 
JAV dolerių. Žadama, kad „Fantome“ 
suksis „Win XP“ operacinė sistema, kuri, 
pasak kai kurių „Infinium Labs“ dar- 
buotojų, užsikraus per 8 sekundes. Tai 
daugiau ar mažiau įtikinama, tačiau keis- 
ta tai, kad nei konsolės reklamoje, nei 
pristatyme, nei tinklalapyje nefigūruo- 
ja MS ar „Windows“ logotipai. Keista. 
Nejaugi „Infinium“ dar galutinai nesu- 
sitarė su „Microsoft“? Ar gali būti taip, 
kad šis susitarimas taip ir neįvyks?... Ir 
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apskritai kol kas iš „Fantomo“ kūrėjų 
paskleistos informacijos aiškus du daly- 
kai: centrinis procesorius bus „Intel“, 
grafinis — greičiausiai „nVidia“. Vis- 
kas. Hm... Tai sakykite, kas leis žaidi- 
mus šiai konsolei? Kodėl kūrėjai, gavę 
aiškų klausimą apie žaidimus, dvidešimt 
minučių išsisukinėja kalbėdami kažką 
apie 5000 partnerių ir apie tai, kaip 
smarkiai jie dirba ir derasi su kompani- 
jomis. Kodėl savo kalboje jie nemini to- 
kių kompanijų, kaip „Electronic Arts“, 
„Eidos“, „Take 2“, „Vivendi Universal 
Games“, „Atari“?.. Juk vien tik pasaky- 
mas, kad su viena iš šių kompanijų de- 
ramasi (nepriklausomai nuo derybų sėk- 
mės), suteiktų būsimai konsolei tvirtą 
pagrindą. Tačiau kompanijos nemini- 
mos, greičiausiai derybos nevyksta, nes 
„Infiniumai“ buvo pasiųsti labai toli ir 
labai aukštai... 

Tačiau palaukite! Mes juk žaidėjai, 
mums nesvarbu, kad Fantomas bus si- 
dabrinis ir su neoninėm švieselėm, 
mums įdomu, kokius žaidimus mes ga- 
lėsime žaisti. Net keliolika žurnalistų 
kreipėsi į „Infinium Labs“ su tuo pačiu 
klausimu, visi gavo tą patį atsakymą. 
„Konsolės starto dieną jūsų dėmesiui 
pateiksime 30 000 žaidimų“. PAVADI- 
NIMAI! KUR PAVADINIMAI??? Jų ne- 
buvo... lig šiol. Dabar iš neoficialių, bet 
labai patikimų šaltinių žinome, kad į 
startinį konsolės rinkinį tikrai įeina du 


žaidimai „Sonic Speedsters“ ir „Bikini 
Karate Babes“. Jezusmarijapanelešven- 
čiausioji. Juk tai tikras C7ap! Tai žaidi- 
mai, kurių nepirkčiau net iš piratų... 
Tai žaidimai, kuriems pagailėčiau vie- 


tos kietajame diske... Tai žaidimai, jei- 
nantys į žaidimų rinkinį konsolės, ku- 
rios numatoma kaina neviršys 400 JAV 
dolerių (t.y kainuos apie 399.99 JAV 
dolerius + pašto išlaidos, nes konsolę 
galėsime įsigyti tik 0n-//ne). 

Pirmomis konsolės pristatymo die- 
nomis „Infinium“ gyrėsi, kad „Fanto- 
mas“ bus spartesnis, nei „Xbox“, PS2 
ar NGC. Ir tai, nors skamba keistai, yra 
gan įtikinama, nes „Infinium“ nesakė, 
apie kokią spartą kalbama... Centrinio 
procesoriaus? Tada tikiu, atsižvelgiant 
į tai, kad PS2 CPU vos vos viršija 300 
MHz. Tačiau nepamirškime, kad žaidi- 
mų mašinoje CPU atlieka toli gražu ne 
pagrindinį vaidmenį, juo labiau kai jam 
talkina itin galingi grafiniai procesoriai. 
Beje, pastaruoju metu ir patys „Infi- 
nium“ teigia, kad jie nesiruošia konku- 
ruot su dabartiniais gigantais, jie tie- 
siog (cituoju) „siekiame užpildyti nišą, 
kurios dar niekas neužpildė“. Iš to gali- 
ma padaryti daugiau išvadų... Pavyz- 
džiui, apie likusius 28 998 žaidimus, ku- 
rių 8998 bus skirtingos „Solitaire“ mo- 
difikacijos, 10 000 „Minesweeperio“ 
versijų ir dar tiek pat variacijų „Arkanoi- 
do“ tema J. Tiesa, savo reklaminiuose 
paveikslėliuose „Infinium“ demonstruoja 
„Stracraft Ghost“ vaizdus, tačiau „Bliz- 
zard“ niekada neminėjo, kad šis žaidi- 
mas bus kuriamas ir „Fantomui“... Va- 
je, nejau „VUGames“ tokie prasti po- 
pieriai... O gal ponams iš „Infinium“ gre- 
sia pirmi teisiniai nemalonumai? Laikas 
parodys... 

Pabaigai paminėsiu, kad į „Infinium 
Labs“ paskelbtą beta testuotojų atranką, 
per visą plačiąją JAV ir Kanadą susirinko 
vos 28 000 savanorių... Sukurkite savo 
nuosavą konsolę, ir paskelbkite beta testą 
Lietuvoje, neabejoju, kad pageidaujančių 
sudalyvauti žaidėjų skaičius bus labai ar- 
timas tam, kurį surinko „Infinium“... 

Ačiū dievui, kad oficialiai „Infinium“ 
servisai Europos žemyno gyventojams 
numatyti tik 2005 metais, iki to laiko 
spėsim lig valios prisijuokti iš bukų ame- 
rikiečių, užkibusių ant „Infinium“ kab- 
liuko, bei perspėti mūsų mažos šalelės 
gyventojus apie didį melą... Jei pasiro- 
dys, kad rašydamas šias eilutes klydau, aš 
būsiu tik laimingesnis, kad kažkam pasi- 
sekė, bet abejoju... Natūraliai gamtoje 
tokie dalykai nevyksta, tačiau mūsų pa- 
saulyje viskas įmanoma. Manau, kad to- 
kie projektai, kaip „Fantom“ ar „DIS- 
Cover“ (apie pastarąjį aš esu truputi ge- 
resnės nuomonės, nei apie „Fantom“), 
turėtų mirti dar negimę, tačiau jie spar- 
čiai veržiasi į pasaulį ir visai gali būti, 
kad gims. 
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Is aknisinainėi 
gas jų GSA 


1969 studija „Paramount“ išlei- 
do filmą, tapusį vienu geriausių 
visų laikų vagysčių filmų. Jis pa- 
sakojo apie gaują smulkių nusi- 
kaltėlių, kurie įvykdė dramatiš- 
ką apiplėšimą Milane ir nuo tei- 
sėsaugos persekiotojų mieste pa- 
bėgo sureguliavę šviesoforus 
taip, kad sukeltų didžiules trans- 
porto grūstis. Pagal šį filmą pra- 
ėjusiais metais buvo išleistas žai- 
dimas, o dabar mus žada pasiekti 
naujoji filmo versija. 


Naujasis „Italian Job“ prasideda Ve- 
necijoje, kur vagių meistras Čarlis Kro- 
keris (Markas Volbergas) įvykdo gran- 
diozinę aukso vagystę, tačiau pavogtą 
auksą iš po jo nosies nušvilpia vienas iš 
gaujos narių. Siekdamas atkeršyti Čar- 
lis sugrįžta į Los Andželą ir kartu su 
gražuole Stela (aktorė Čarliza Teron) 
suplanuoja dar didesnę vagystę. Šį kartą 
taikinys — tas pats buvęs bendrinin- 
kas, o pabėgimo planas — tradicinis, 
pasinaudojant perprogramuotų švieso- 
forų pagalba. 
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15 būdų kaip 


ar tiesiog išgąsdinti žmones 


kompiuterių klasėje, auditorijoje 


ar darbe. 


1. Prisijunkite, truputį palaukite, nutai- 
sykite išgąstingą grimasą, surikite: „O 
dieve! Jie mane surado!“ ir pabėkite lauk. 


2. Pašėlusiai greitai spausdinkite, daž- 
nai sustodami ir piktai pažiūrėdami į 
šalia sėdintį Žmogų. 


3. Prieš įjungdami kompiuterį, atlikite 
trumpas ritualines apeigas. 


4. Įsidėkite šiaudelį į burną, o rankas 
susikiškite į kišenes. Spausdinkite 
šiaudeliu. 


5. Į lanksčiojo AK diskelio vietą bandyki- 
te įdėti „Nintendo“ ar kitokios konsolės 
diskelį. Nepavykus pakvieskite už tech- 
niką atsakingą Žmogų ir pasiskųskite. 


6. Atsineškite sauso ledo ir padėkite jį 
taip, kad jo garai kitiem atrodytų tarsi 
kompiuterio degimo dūmai. 


7. Pasiskolinkite kieno nors kito klavia- 
tūrą. Tiesiog pasilenkite ir sakydami: 
„Atsiprašau, neprieštarausite, jei pasi- 
skolinsiu sekundei?“ ištraukite klavia- 
tūros laidą ir ją pasiimkite. 


8. Ką nors skaičiuodami išsitraukite 
skaitliukus garsiai pareikšdami: „Kartais 
senas būdas patikimesnis!“. 


9. Parodykite į ekraną. Sudainuokite ką 
nors savo sugalvota kalba ir atlikite 
įmantrius gestus. Paspauskite Enter, ta- 
da atšokite atgal klykdami PRISIDENKI- 
TEEEE!!. Poto išlįskite iš po stalo, grįžki- 
te prie kompiuterio, sakykite: „Ak, ge- 
rai, šį kartą pavyko.“ Ir ramiai dirbkite 
toliau. 


10. Į kompiuterių klasę (auditoriją, dar- 
bą) ateikite su gėlėmis plaukuose. Be 
paliovos šypsokitės. Suveskite sakinį, 
tada linksmai nusijuokite, sušukite „Tu 
toks stebuklas!“ ir pabučiuokite ekra- 
ną. Kartokite tai po kiekvieno sakinio ar 
pastraipos. Taip pat apkabinkite ir pa- 
myluokite klaviatūrą. Galiausiai apkabin- 
kite savo kaimyną, tada kompiuterių kla- 


TP 


11. Kurį laiką dirbkite normaliai. Staiga 
apsimeskite smarkiai išsigandęs kažko 
ekrane ir palįskite po stalu. 


12. Atsineškite plaktuką, grandininį pjūk- 
lą ar kokį kitą sunkų įrankį ir tiesiog pa- 
sidėkite šalia. Kai kas nors paklaus, kam 
jums jis, paslaptingai atsakykite: „Dėl 
viso pikto“. 


13. Kaskart paspaudę Enter ir laukda- 
mi, kol procesorius atliks užduotį, mels- 
kitės „Oprašauoprašauoprašauop- 
rašau“ ir kai jis baigs sušukite TAAAIP! 


14. Išimkite diską iš įrenginio ir paslėp- 
skųskitės, kad kompiuteris suvalgė jū- 
sų diską. (Specialiesiems efektams ga- 
lima disko įrenginį išteplioti kečupu, ma- 
jonezu ar kokiu kitu „prieskoniniu pa- 
dažu“). 


15. Išsitraukite pieštuką ir pradėkite ra- 
šyti ant ekrano. Skųskitės, kad grafitas 
blogas ir neveikia. 


ANEraBD'TAI 


Žaidžia vyrukas DOOM II. Pereina 
paskutinį lygį, tada atsipalaiduoja, 
atitraukia kėdę nuo stalo ir staiga 
kambarys patamsėja, sienos išsigau- 
bia, iš lubų pradeda tekėti žalias skys- 
tis ir pasirodo velnias. Tarė raguota- 
sis: 

— Tu išdrįsai man mesti iššūkį? Da- 
bar tu eisi su manimi į PRAGARĄ! 

Vyrukas: 

— Gerai, o galima tris norus? 

— Na gerai, sakyk jau tuos savo 
norus. Koks pirmasis? 

— IDDOD 

— Gerai, o antrasis? 

— IDKFA 

— Gerai, o trečiasis? 

— Koks trečias!? Į PRAGARĄ grei- 
čiau, į PRAGARĄ!!! 


— Tarp mano merginos ir inter- 
neto daug bendro. 
— Aha, daug vartotojų. 


Šiandien aš nusipirkau savo pir- 
mąjį kompiuterį. Visą dieną žai- 
džiau „Windows“. Kol kas nė karto 
nelaimėjau. 


Bukas viršininkas savo pavaldi- 
niui: 

— Paruošk dokumentą, reikia iš- 
siųsti faksu. Tik būtinai dvi kopijas 
padaryk. 

— O kam dvi reikalingos? 

— Tu galva galvok! Viena gi iške- 
liaus faksu! 


— Tėveli, nupirk man naują kie- 
tąjį diską, senas sugedo. 

— O stebuklingas žodis? 

— Ot velnias, ir čia slaptažodžius 
uždėjo. 


Ateina programuotojas į biblio- 
teką ir sako: 

— Pakvieskite man archyvarą, no- 
riu jo paklausti. 

— Aš jį nusiunčiau į archyvą. Gal 
aš galiu jums padėti? 

— Išarchyvuokite jį, man jo sku- 
biai reikia! 
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Kada atsiras pilna THPS 4 versija? 
Remigijus, Šiauliai. 

Dar tiksliai nepaskelbta. Turėtų pasi- 
rodyti rugsėjo pabaigoje ar spalio pra- 
džioje. 


Kada bus išleista „Silent Hill 
AK versija? 

Romas, Vilnius. 

„Silent Hill 3“ pasirodys spalio pabai- 
goje. 


3u 


Kada išleis žaidimą DOOM 37 
Viačeslavas, Kaunas. 

DOOM 3 išleidimas atidėtas iki kitų metų 
pradžios. 


Ar bus išleista „Mortal Kombat: 
Deadly Alliance“ AK versija? 
Giedrius, Vilnius. 

Ne. Kūrėjai ir leidėjai apsiribojo tik kon- 
solėmis. 


Ką žinote apie „Earth Special 
Forces Beta 1.2“ išleidimą? 
Marius. 


Keliose vietose šį H/a/-L/fe „modą“ jau 
galima rasti ir parsisiųsti. Bandykite 
www.fileshack.com 


Ar galite sužinoti apie „Hitman 3“7 
Mantas, Alytus. 

Galime ir žinome. „Hitman 3“ jau ku- 
riamas ir turėtų pasirodyti kitų metų 
pavasarį. Be to, pagal „Hitman“ seriją 
kuriamas ir kino filmas! 


Ar „World of Warcraft“ bus tik 
tinklinis, ar bus ir s/ing/e player 
režimas? 

Aivaras, Panevėžys. 

„World of Warcraft“ bus tik on//ne žai- 
dimas. Jokio sing/e player ar kitokio ne 
online režimo nebus. 

Ar „Capcom“ ruošiasi perkelti 
naujausius „Resident Evil“ į AK? 
Mantas, Vilnius. 

Ne. Bent jau artimiausiu metu „Resi- 
dent Evil“ siaubai vyks tik konsolėse. 
Kaip dirbti su „Nero 
Rom“? 

Mindaugas, Kazlų Rūda. 
Paprasčiausia pasileisti įrašymo „Wi- 
zard“ ir draugiška aplinka viską supran- 
tamai paaiškins. 


Burning 


Ar galima padidinti MHz? 
Raimundas, Telšių raj. 
Galima, bet tai ganėtinai sudėtinga. Ge- 


riau neprasidėkite. 


Ar daug gaunate laiškų? 
Rimantas, Marijampolė. 


Na, laiškais kol kas nelyja. Džiaugiamės, 
kad gauname vis daugiau kuponų ir ti- 
kimės sulaukti daug laiškų. 


Ar greitai pasirodys „Diablo II: 
The Lord of Destruction“ patai- 
sa 1.10? Ar galite apie ją papa- 
sakoti? 

Julija, Vilnius 


Rugpjūčio 4 d. „Blizzard“ pradėjo 
„Diablo II“ pataisos 1.10 beta testa- 
vimą, kurioje gali dalyvauti visi no- 
rintys žaidėjai. Jiems tereikia nueiti 
adresu http://www.battle.net/diab- 
Io2exp/beta ir parsisiųsti pataisos be- 
tą versiją. Tiesa, pataisa neveiks žai- 
džiant „Battle.net“, tačiau žaidėjai 
gali išbandyti ją vieno žaidėjo režime 
ir apie aptiktas klaidas pranešti „Bliz- 
zard“. Beje, ši pataisa sunaikins jūsų 
turimus ginklus, jei jai kils įtarimas, 
kad šie ginklai yra „nuhakinti“. Be 
abejo, gali kilti nesklandumų ir su tvar- 
kingais ginklais, todėl su pataisos be- 
ta failu gausite ir failą revert- 
to109.bat, kuris bet kada sugrąžins 
žaidimą į tokią būseną, kurioje jis bu- 
vo prieš įdiegiant 1.10 beta. 

Jei norėtume apibūdinti visus būsi- 
moje pataisoje 1.10 atsirasiančius pa- 
keitimus ir patobulinimus, mums tek- 
tų paaukoti keletą žurnalo puslapių, 
tad mes paminėsim tik keletą įdomiau- 
sių savybių: 


e Aukšto lygio žaidėjams pakeltas su- 
dėtingumo lygis — žaidžiant „Nigh- 
tmare“ ar „Hell“ sudėtingumo lygyje 
V akte jūsų lauks daug stipresni, grei- 
tesni ir protingesni monstrai. Be to, 
žaidžiant šiais sudėtingumo lygiais su- 
tiksite monstrų, kurių smūgių galia 
bus padvigubėjusi ar net patrigubėju- 
si. Penktajame akte sutiksite daugiau 
per atstumą atakuojančių monstrų 
„Burning Dead“, „Imps“ ir t.t. Su- 
mažinta samdomų barbarų sveikata. 
e Žaisdami slaptame karvių lygyje gau- 
site mažiau patirties taškų ir retų daik- 
tų. Tačiau pačiame žaidime padaugės 
unikalių monstrų, be to dabar visuose 
aktuose išvysime monstrų svečių 
(monstrų, atvykusių iš kitų aktų). 

+ Žaidime atsiras per 100 naujų uni- 
kalių daiktų (29 iš jų bus pasiekiami 
tik „Battle.net ladder“ žaidėjams). 

«e Pertvarkyti beveik visi personažų 
įgūdžiai. 

» Žaidime atsiras per 20 naujų runų 
žodžių bei 36 nauji Horadrimų kubo 
receptai. Kai kurie jų bus prieinami 
tik „Battle.net ladder“ žaidėjams. 

« Pataisytas debesys rimtų ir ne visai 
rimtų žaidimo klaidų, patobulintas 
žaidimo balansas. Trokštantieji dau- 
giau žinių apie visus „Diablo II“ pa- 
taisos 1.10 pakeitimus, apsilankykite 
adresu: http://www.battle.net/diab- 
Io2exp/beta/patchchanges.shtml 
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PC KLUBO KUPONAS 


Kuponą galima užpildyti ir atsiųsti į 
redakciją adresu: 

UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, LT-3031 
Kaunas, arba nunešti į artimiausią 
„Lietuvos spauda“ kioską. 

Taip pat laukiame laiškų ir dovanų :). 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinimą): 


NORĖČIAU PILNO ŠIO ŽAIDIMO PERĖJIMO 
(irašykite TIK 1 žaidimo pavadinimą): 


VISA KITA (papeikimai, sveikinimai, pastabos, 
pasiūlymai ir t.t.): 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR 
TELEFONAS (būtina parašyti): 


BALSAVIMAS; 
Labiausiai patiko šis „PC Klubas“ CD 
skambantis kūrinys: 


Cocoman in the island 

DJ Matrix - Heat my Heart 
DJ Paradox - Silver Angel 
Just a Fool 

Remyga Vs Kintai 


LUEKS EE 


„Warcraft 3“ konkurso atsakymas: 
Teisingas atsakymas - frostmorn 

Teisingai atsakė į klausimus ir laimėjo prizus šie 
žmonės: Laimonas Ridzevičius iš Prienų, Martynas 
Venckus iš Jonavos, Paulius Daukšas iš Vilniaus, 
Julija Markevičiūtė iš Vilniaus, Motiejus Mėlynis 
iš Panevėžio. 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 
Laiškai — pomailehakeris.lt 
Skelbimai — pcskelbimai0hakeris.lt 
Klausimai — pcfagO:hakeris.lt 


SKELBIMAI 
Parduodu AK CD: „Unreal 
Tournament", „Mafia“ (3 


CD), „Return to Castle Wol- 
fenstein“, „Rally Champions- 
hip XT". Tel.: (675) 09303, 
Dovydas, Panevėžys. 


Parduodu AK CD: „NBA Live 
2003“, „Team Factor“, „Red 
Faction“, "Football Masters 
2002-2003", „Sudden Strike 
2“. Tel.: (5) 2671870, Simo- 
nas, Vilnius. 


Norėčiau susirašinėti SMS ži- 
nutėmis su „PC klubas“, „Ga- 
me.Exe“, „VA PlayStation“ 
žurnalų skaitytojais. Tel.: (682) 
90651, Tomas. 


Kas mėgsta žaisti kompiuteriu 
(ir kalbėti rusiškai), rašykite 
marija chOmail.ru. 


Parduodame arba mainome 
daug žaidimų. Tel.: (674) 12284 
Ernestas ir Karolis, Utena. 


Perku, parduodu ir keičiu AK 
žaidimus. Tel.: (671) 05491, 
Augustas, Vilnius. 


Parduodu „Sony PlayStation “: 
30 CD, vienas pultelis, 2 atmin- 
ties kortelės. Dėl kainos susi- 
tarsim. Tel.: (319) 33000, Lai- 
monas, Prienai. 


Rašykit visi „crazy“ žmonės 
man: sigitareOtakas.lt. 


Parduodu ir keičiuosi žaidi- 
mais. Tel.: (673) 31790, Pau- 
lius, Vilnius. 


Perku „Final Fantasy VIII“ AK 
versiją. Tel.: (671) 15335, Po- 
vilas, Alytaus raj. 


Parduodu žaidimus: „Serious 
Sam 2“, "Battlefield 1942: Ro- 
ad to Rome". Tel.: (319) 
46784, Aivaras, Prienų raj. 


Atsiųskit kodų! Reikia „Sims“, 


„Hitman 2“. Aš irgi atsiųsiu, | 
jei turėsiu. Mantas, Šaltinių 9- 


31, Alytus. Parduodu AK CD: 
„Unreal Tournament“, „Ma- 
fia“ (3 CD), „Return to Castle 
Wolfenstein“, „Rally Cham- 
pionship XT“. Tel.: (675) 
09303, Dovydas, Panevėžys. 


Parduodu AK CD: „NBA Live 
2003“, „Team Factor“, „Red 
Faction“, „Football Masters 


2002-2003“, „Sudden Strike 2“. Tel.: 
(5) 2671870, Simonas, Vilnius. 


Norėčiau susirašinėti SMS žinutėmis su 
„PC klubas“, „Game.Exe“, „VA PlayS- 
tation“ žurnalų skaitytojais. Tel.: (682) 
90651, Tomas. 


Kas mėgsta žaisti kompiuteriu (ir kalbė- 
ti rusiškai), rašykite marija chOmail.ru. 


Parduodame arba mainome daug žaidi- 
mų. Tel.: (674) 12284 Ernestas ir Karo- 
lis, Utena. 


Perku, parduodu ir keičiu AK žaidimus. 
Tel.: (671) 05491, Augustas, Vilnius. 


Parduodu „Sony PlayStation“: 30 CD, 
vienas pultelis, 2 atminties kortelės. Dėl 
kainos susitarsim. Tel.: (319) 33000, Lai- 
monas, Prienai. 


Rašykit visi „crazy“ žmonės man: sigita- 
reOtakas.lt. . 


Parduodu ir keičiuosi žaidimais. Tel.: 
(673) 31790, Paulius, Vilnius. 


Perku „Final Fantasy VIII“ AK versiją. 
Tel.: (671) 15335, Povilas, Alytaus raj. 


Parduodu žaidimus: „Serious Sam 2“, 
„Battlefield 1942: Road to Rome“. Tel.: 
(319) 46784, Aivaras, Prienų raj. 


Atsiųskit kodų! Reikia „Sims“, „Hitman 
2“. Aš irgi atsiųsiu, jei turėsiu. Mantas, 
Šaltinių 9-31, Alytus. 


Perku AK žaidimus: „Starcraft“, „Bat- 
tle Chest“, „The Hulk“, „Warcraft III: 
Frozen Throne“, „Moto GP 2“. Tel.: 
(659) 54429, Justas, Prienų raj. 


Kuriamas „Warcraft III: Frozen Thro- 
ne“ modas. Bus 4 naujos rasės! Daugiau 
info: http://www.wc3campaigns.com / 
forums/forumdisplay.php?s=4foru- 
mid=223. 


Kas nori susirašinėti? Parašykite ar- 
sus0omni.lt. Lauksiu laiškų! 


Perku AK žaidimus: „Starcraft“, „Bat- 
tle Chest“, „The Hulk“, „Warcraft III: 
Frozen Throne" , „Moto GP 2". Tel.: 
(659) 54429, Justas, Prienų raj. 


Kuriamas „Warcraft III: Frozen Thro- 
ne“ modas. Bus 4 naujos rasės! Daugiau 
info: http://www.wc3campaigns.com/ 
forums/forumdisplay.php?s=4foru- 
mid=223. 


Kas nori susirašinėti? Parašykite ar- 
susOomni.lt. Lauksiu laiškų! 
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Skiambiėlk: Rai? 


MELO 10611 Shakira - The one 


MELO 10511 Atomic kitten - the last goodbye 


MELO 10411 Cold, 
MELO 10311 Mam 


+ Clocks 


- Mambo Italiano 


MELO 43611 Marilyn Manson - Tainted Love 
MELO 35711 Justin Timberlake - I Like I Love You 
MELO 35511 Justin Timberlake - Cry Me A River 
MELO 40711 Metallica - Enter Sandman 


MELO 71311 Neda - Pasaka 
MELO 70311 A.Mamontovas - Moteris 
MELO 69711 Kosmo - Tranzuotojas 


MELO 69411 Kastaneda - Vakar vakare 


MELO 65311 Bavarija - Angelai 


MELO 65011 Atlanta ir Delfinai - Gero vėjo 


MELO 64611 Antis - Zombiai 


MELO 64511 Antis » Ne tau Martynai 


MELO 10211 Cheeky Girls » cheeky song MELO 48211 Oakenfold - Starry Eyed Surprise MELO 69311 Kastaneda - Nesiparink MELO 64411 Ant kalno mūrai 


MELO 10111 Prodigy - Voodoo people MELO 63411 Looney Tunes MELO 69211 Julija Ritcik - Aš be tavęs MELO 64211 Andrius Mamantovas - Ufonautai 
MELO 10011 Mission Impossible 2 MELO 63311 Jurgelis Meistrelis MELO 68711 Gintarė - Debesėlis MELO 1211 Geltona - Galima 

MELO 9811 Kelly Osbourne - yes don't preach = MELO 63211 Ei vratar MELO 68611 Gintarė - Boružėlė septyntaškė MELO 1011 Džordana - Dėl tavęs 

MELO 1311 Bremeno muzikantų MELO 63111 Du gaideliai MELO 68511 Geltona - Tu netikėjai manim MELO 911 Meškiukai - Caca - lialia 

MELO 58411 Iz seriala - ati MELO 63011 Bombalurina - Itsy bitsy MELO 68411 Geltona - Tavo akyse MELO 15111 Amberlife - My way 

MELO 711 Atomic Kitten Last Goodbye MELO 62911 Bitute pilkoji MELO 68311 Geltona - Aš nebusiu aš MELO 811 Andrius Mamontovas - Ar tai butum... 
MELO 611 A-HA - Take On Me MELO 11411 The Simpsons MELO 68211 G8G Sindikatas - Vokiečių gatvė. = MELO 211 Delfinai - Debesys 

MELO 311 Shania Twain - Ka-ching MELO 11211 Scooby Doo MELO 68111 G4G Sindikatas - Tomas MELO 111 Kastaneda - Myliu 


MELO 71411 Pikaso - Mano Lova 

MELO 65911 Cisco Kid - Sex su blondine 
MELO 57011 Goluboj vagon 

MELO 50511 12 stuljev - Net ja ne plachu 
MELO 36111 Kelly Rowland - Stole 


AAnnnnannnunEREERRARAARAUNNRRRARP 


£ Norėdami pasinaudoti Vero.lt paslauga, 
* siųskite MELO arba LOGO trumpuoju 
Ž numeriu 1654 ir po raktažodžio įrašykite 
£ logotipo arba melodijos kodą, pvz. MELO 
«471. ! 

ž Norėdami gauti turinį į Ericsson modelio 
* telefonus n epamirškite po kodo parašyti 
pr šraidę e, pvz. LOGO 471e. Paslauga tinka 
= šiems telefonams: NOKIA 5110 (tik LOGO 
« paslauga), 6110, 6130, 6210, 6250, 6610, 
£6100, 3210, 3310, 3410, 3510 (tik LOGO 
* paslauga), 7110, 8210, 8810i, 8310, 8810, 
8850, 8890, ERICSSON T65 (tik LOGO), 
£ T68i (tik LOGO), SAMSUNG R200s (MELO 
u “ paslaugos), R210s (MELO paslaugos). 
Paslaugos kaina - 2 Lt. visų mobiliųjų 
* operatorių abonentams. Paslaugas teikia 
Z UAB "Verozona". 


Niusrelbinikšdiaiuioją 


Norėdami nustebinti draugą, siųskite žinutę numeriu 1654 
parašydami logotipo arba melodijos kodą bei telefono numerį, tį 
kuriam norite nusiųsti siurprizą. Pvz.: logo 12345 69912345 č 


p 


MH 


Cr) (ACije (Dz!) 


55419622 


Keson 69: 
55389622 
1800.20 ū.080.000.000 
žHIGH5CORES 
24409622 


14049622 


10469622 
EEST CAS 
27309622 
AVrUS oaded 
24469622 

Urio 
36239622 


gr. 
30619622 


"147 


19622 


r 
889622 


59622 


e aaurT 
35219622 


32119622 


56569622 
6 
69622 


57119622 


Sitas telefonas £44 
rzzz ra via vogtas! 


55449622 


58209622 


HEKEMCIU 
X POPSO! X 


58189622 


MAELOP330S 


Funky: Palanga 
Mis -Teegą: Can't Get It Back 
Zas: Zas myli kina 


Now And Then feat. Rava: 


Boogie Woogie 
Iz seriala: Brigada 
Barcode Brothers: SMS ....... 
Kastaneda: Myliu 
Always Coca-Cola 
Alien Ant Farm: Smooth Criminal ---. 
Bomfunk MC: Freestyler 
Scooter: Nessaja 
Pikaso: Mano Lova 
Velnio Nuotaka: Jurgos arija 
A.Mamontovas ir Atlanta: Kregzdute - 
Kastaneda: Truputi Laimes 


Iz k/f "Brilliantovaja ruka": 


Pesnja pro zajcev 
A-HA: Take On Me 
Master Blaster: Hypnotic Tango 
Britney Spears: Overprotected 
Delfinai: Apie Ja 
Mango: Alyvos 


Nusiųsk PRAUGUS! 


SUKURK SAVO NUOTAŽKĄ! NUSIŲSTI Į: 1322 


ATVinUKĄ 


B Rdrsunai 7 (NS 
58239622 2 AL 
= k | £3669622 56869622 
58039622 A bučkis A era 
L ao. p Eko yi 
m 
58049622 I Nie 47589622 58429622 
viešeiį Man patinka 
58179622 „7 b 
3339622 58729622 
AA) 
57859622 "aa «Vei 
ki! 
Le begi 22 NEPIJAIS 
ef es 99 47609622 11079622 
57819622 
PASILAI2OK? ieškau draugol 
E MUATU E TE £di aina li || 
io EMI INS TTT 
57089622 58629622 
58069622 
18249622 
57829622 
>> 
FAR SALE Yaus ori TE Sknosnaman! 
58159622 57279622 38579622 *=7319622" 
58879622 * Modern Talking : Mystery ---------- 57429622 
LAA 60009622 * Alexander: Stay With Me -...--...--- 57559622 
esa 45719622 ' Culture Beat: Mr. Vain ------------- 57459622 
: Sonigue: Can't Make Up My Mind „... 60059622 
58869622 | Ruki Vverh: Milaya“moya ----------- 57439622 
Kisinė iii : Sean Paul: Get Busy --------------- 60119622 
" 40049622 : Tom Jones: Black Betty ----.----.---. 57539622 
S SV DB 6679622 + Radiohead: There There ---....-.-..-.-. 57529622 
10009622 | Camouflage: Me 8 You ------------- 57519622 
3689622 | Master Blaster: How old RU? ------- 60109622 
m 22189622 Benny Benassy: Satisfaction --..... 60039622 
: Beyonce Knowles 8 Jay-Z: A 
555 46339622 : š 
AAB 57569622 | Crazy B LŪV6 2-4 55ošaos kase) AAS 
54559622 | 385686 TA6-NIONE L ao ns aa Oe 60049622 
p 54549622 | Linkin Park: Faint „24444 oss0o4----- 00019822 
"Neda: :Dangus. L 2224 ask a a 57749622 
=== 32639622 : Pelenai: Skubam ------------------- 57739622 
Kai 10759622 : Marti Solveig vs Salif Keita: Madan .. 57549622 
r 56319622 : Bob Sinclair: The Beat Goes On -.... 60079622 
sios 13229622 : Sixpence None the Richer: 
sieks 57379622 : Don't Dream It's Over ......-..---.- 80089622 
55189622 : Snap: The Power (Of Bhangra) ---.-- 60069622 


Norėdami nusiųsti logotipą, melodiją ar atviruką savo bičiuliui, po kodo padarykite 


tarpą ir įveskite gavėjo telefono numerį (pvz., 19622 GXXXXXXX). 


Kad gautumėte logotipą, melodiją ar atviruką: 


1. Iš savo telefono parašykite žinutę su kodu (pvz., 19622). Jei norite tai gauti į SIEMENS ir 
ERICSSON telefoną, nepamirškite prie kodo pridėti raidelę S ar E (pvz., 19622s arba 19622e). 


2. Nusiųskite šią žinutę į mūsų trumpąjį numerį 1322. 
3. Mes Jums atsiųsime logotipą, melodiją ar atviruką. 


Tai kainuoja 1,95 Lt. Ši paslauga veikia visų mobiliojo ryšio operatorių tinkluose. 


NOKIA 
1 2100, 3210, 3310, 3330, 3410, 3510 (tik logotipai ir 


L 6310i, 6510, 7110 (tik logotipai ir melodijos), 8210, 8310 M50, MT50 


Logotipai, melodijos ir atvirukai tinka šiems telefonams: 
SIEMENS 


KIEKVIENĄ KARTĄ VIS NAUJAS 
| "na BARAAAAAAMA. ||| 


SIURPRIZAS! 


ERICSSON | 
A50, C45, C55 (tik logotipai ir T65, T68i 


atvirukai), 5110 (tik logotipai), 5210, 5510, 6210, 6310, atvirukai), S45, S55, ME45, 


